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Tenemos todo 

_ lo que 

buscas 


Prens 
Técnic 

de publicaciones y libros 


• Prensa Técnica te ofrece los últimos avances y novedades del mundo de 
la informática a través de 

sus publicaciones. 

• Internet, Linux, Diseño digital, Programación, Juegos... una oferta 
variadísima que cubre todo lo que necesitas para estar al día. 

• Tenemos revistas para todos los públicos, ya seas principiante o 
avanzado, Prensa Técnica tiene la solución a tus problemas. 


LA. REVISTA QUE TE DA MAS 
MAS PC, la revista informática para todos los 
públicos, con toda la información y actualidad en 
hardware, software, Internet, diseno, Linux. pro- 
gramación, videojuegos, multimedia, etc. 

Pe 

Incluye CD-Rom y libro técnico ^ 


TU OROE'tAOOR Al DÍA 

CD ORIVER es una revista impres.md;bte para el 
mantenimiento de tu PC. Con ella, el usuario 
informático tendrá a mano lodos los dnvers del 
mercado y estupendos artículos sobre la ubliza- 
ción e instalación, de los componentes del PC. 

Bimestral tnciuye 2 CDfloms oo 


TU GUÍA PARA LA RED 

INTERNET ONLINE se introduce en los recodos 
de la Red mostrándole información rigurosa 
sobre aspectos técnicos, análisis de webs / 
herramientas. Incluye CD-Rom con navegadores, 
utilidades de i treo, chal. etc. 

Pe • Mac 

Incluye CDfíom ** 


LA MÁS VENDIT- DE EUROPA 

ELECTRONICA PRACTICA ACTUAL es la edición en 
castellano de la revista de eteclónica más veno*da 
de Europa. Contenidos prácticos ce electrónica e 
informática con noticias, internet y los mon(a,es 
más ingeniosos. pc 

Incluye CDfíom lOfe 


LA MEJOR RECOPILACIÓN 

MODELOS 3D - la rev,.ta que le prof^cuna 
todos los modeN y texturas que necesitas sin 
tener que perder el tiempo buscándolas. Incluye 
modelos, Usuras y demos de los programas 30 
más utilizados. 

p c • Mac 

Bimestral Incluye CDfíom 


PUF' JAVA PARA TOOOS 
JAVA MAGAZINE es una nueva revista que te sor- 
prenderá, ademándote en los secretos de este leí. 
guaje de programación y las técm . nv s usadas 
del momento. Todt a un mundo a tu alcance le. 
mano del apasionante Java pc 

Incluye CD-Rom •O 



OREAR ESTÁ EN TUS MANOS 

30 WORLD eslá especializada en infograña y en 
general las 3D. Con la última actualidad en dise- 
ño graneo, reportajes, técnicas, trucos y tutoría 
les de los programas de diseño y 30 más driza- 
dos en el sector profesional. 

Pc • Mac 
Incluye CDftom 


LA NUEVA ERA DE LA FOTOGRAFIA Y a ARTE 
FOTO ACTUAL Y ARTE DIGITAL, re.tsta para 
profesionales y aficionados al diseño, maqueta- 
aón y retoque fotográfico. La mejor forma de 
conocer toda la teoría y la práctica sobre las téc- 
nicas más utilizadas del momento. 

Pc • Mac 
Incluye CDfíom 


JUGANDO DURO 

GAME OVER analiza los jut^s de ordenador 
desde el punto (te vista de los propios creadores. 
Toda la información técnica además de un análisis 
riguroso de las últimas novedades del mercado. 


Incluye CDfíom 


*> 


NUNCA DEJES DE JUGAR 
ZONA PC* STATION encuentra una nueva dimen 
siún para tu Playstation con una revista llena de 
originales secciones, objetiva y con un diseño 
que da a las imágenes la importancia que se 
merecen. 

Incluye suplemento 
X treme PSX 


HAZ TUS PROPIOS VIDEOJUEGOS 

DIV MANIA es la pnmera rev. dedicada a apren- 
der a programar videojuegos. abarcando todos los 
aspectos del desarrollo. Incluye CD-Rom con tres 
juegos programados por los lectores y demos de 
juegos profesionales. 

Pc *o< 

Bimestral Incluye CD-Rom 



POR Y PtRA PROGRAMADORES 

PROGRAMACIÓN ACTUAL te pone al día del 
mundo del desarrollo gradas a sus secciones 
principales decicadas a la programación gráfica. 
Internet y sus lenguajes, desarrollo eir presaría 
y nuevas tecnologías. p(¡ 

Incluye CDfíom* O* 


LO ÚLTIMO EN TECNOLOGIA 
WINDOWS NT ACTUAL eslá desuñada a profesiona- 
les del mundo NT. El modo más fácil para estar al 
día y conocer el enlomo NT asi amo sus aplicacio- 
nes. 

Incluye CD-Rom *0* 


LA MÁS VENDIDA Da MUNDO 

LINUX JOURNAL es la edición en nuestro pais de la 
pubícadón más prestigiosa del mundo GNU/Unu*. 
Entrevistas, actualidad y buenos artículos se dan 
ata en una auténtica ‘BIBLIA’ sobre este sistema 
operativo. 


LO MEJOR. AHORA EN CASTELLANO 

LINUX ACTUAL es la primera revista en castellano 
dedicada al GNU/lmux: el sistema operativo de 
moda, incluye artículos dedicados a todas sus 
áreas y un CDftom con tas mejores distnbuaones 
y novedades del momento. 


Bimestral 


Incluye CDfíom 


PENSADA RARA PRINCIPIANTES 

SÓLO LINUX es la mejor revista en castellano para el 
usuano principiante en el mundo GNU/linux. En ella 
encuentra toda la información en forma de artículos 
de nivel básico. Inotuye un CDfiom ccn la distribu- 
ción más fácil de instalar def momento. 


Bimestral 


Incluye CDfíom 
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SOMOS LA NUEVA REVISTA DE NINTENDO 

Bienvenidos al mundo de Nintendo. Tenemos para vosotros la revista 
más completa sobre el mundo de las videoconsolas. Conocemos todo 
lo que te interesa sobre los juegos de tu Nintendo 64 pero eso no es 
todo. Tenemos para ti juegos de Game Boy y Game Boy Color las con- 
solas más cañeras para llevar fuera de casa. Diversión asegurada para 
todos vosotros. 

Vamos a contaros lo último sobre Nintendo 64: noticias, proyectos, 
accesorios y juegos, muchos juegos. Conoceréis cuáles son los juegos 
que vais a poder tener dentro de poco y analizaremos los más diverti- 
dos de los que ya están en las tiendas. No podemos dejar de jugar. 
Nintendo 64 nos tiene enganchados. Os ofreceremos las listas de jue- 
gos más vendidos cada mes y os daremos las soluciones a los juegos 
más complicados que pueda haber para la Nintendo 64. No vamos a 
dejar un sólo juego por acabar. Fichas de trucos, posters de regalo, 
concursos en los que podéis ganar juegos de Nintendo y Game 
Boy . . .todo lo vais a encontrar en N-Zone. 

Estamos seguros de que N-Zone conectará con todos los Nintendo- 
adictos como ya ha conectado en otras partes del mundo. No quere- 
mos despedirnos sin solicitar vuestra colaboración a la hora de man- 
dar sugerencias para mejorar nuestra revista, que es la de todos los 
usuarios de Ninendo 64. Agradecemos la colaboración de Computec 
Media AG que publica N-Zone en Alemania y os esperamos el mes que 
viene. No faltéis. 




Vive con Pokemon Stadium 2 todos 
los combates en la pág. 32. 




Salta de liana en liana con Donkey 
Kong 64 en la pág 8 


Armorines te llevara a la lucha contra los más 
letales criaturas alienígenas en la pág 13. 
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Os aseguramos que seréis los primeros 
en conocer todo lo que hay que saber 
sobre la Nintendo 64: juegos, desarrollos 
accesorios, proyectos, novedades, etc. 
Como suplemento especial también 
tenemos una sección especial dedicada 
a Gameboy. 


Llega Donkey Kong 64. Con esta nueva ver- 
sión del nuestro querido gorila podremos 
disfrutar de unos gráficos increíbles y un 
movimiento nunca visto hasta ahora. La 
Ijugabilidad es altísima y la adicción puede 
llevar a la locura. Donkey Kong 64 es el 
protagonista de esta sección. 


Acción sin límites en este nuevo 
título de Rare. En Jet Forcé 
Gemini los obstáculos están por 
todos los lados. Debemos estar 
atentos a todos los enemigos y 
dar buena cuenta del enemigo 
final en cada pantallla. Jet Forcé 
Gemini promete partidas que os 
dejarán sin aliento. 


Estad atentos a nuestro catálogo d 
nuevas salidas. Seguro que en él 
encontraréis el título que habéis 
estado esperando desde hace 
mucho tiempo Os aseguramos qu 
entre estos juegos hay mucha cali 
dad Los últimos títulos prometen 
arrasar el mercado 


Esta puede ser una buena sección para los 
que estén algo perdidos a la hora de escogei 
un nuevo juego Las listas de los más vendi- 
dos son un barómetro adecuado para medir 
cuáles son los meiores del mercado y cuáles 
son auténticas patatas Que no os den gato 
por liebre 


Command & Conquer es la estrella 
de esta sección Tenemos al mejor 
simulador de Westwood en nuestra: 
pantallas Este título ha hecho histo 
ría en el mundo del PC y ahora se 
dispone a arrasar en el mundo de I; 
videoconsolas. La estrategia toma s 
poder. 
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33 Pokemon Snap 



. . Tiene una de las notas más altas 
de nuestros redactores. Por algo 
será. Este título de Nintendo nos 
ha sorprendido gratamente. Su 
apartado gráfico es de lo mejor 
que hemos visto por aquí No 
dejeis pasar la oportunidad de 
sabei de qué estamos hablando y 
leed el artículo. 


35 fiS&tf 0 *?. 



46 Soluciones 
completas 



64 


Vuestras 

soluciones 



66 entrevista 


. Tenemos para vosotros el pós- 
ter de Donkey Kong 64 que 
podréis colgar en vuestra 
habitación para tenerlo bien 
sujeto. Tened cuidado porque 
puede que se escape de su 
jaula y monte una buena. No 
sería la primera vez. 


Acaba de llegar y no nos resistimos a 
probarlo a fondo. Es un juego con una 
adicción sin límites. No dudéis que va a 
ser un éxito en las tiendas. Su colorido y 
su variada acción colocarán a este juego 
como un título a recordar. 


Tenemos las soluciones completas de 
los juegos Mystical Ninja 2 y Beetle 
Adventure Si todavía no te has hecho 
con estos juegos, ya estás tardando, 
porque teniendo la solución ya no hay 
excusas para no meterse con estas 
intensas aventuras 


. En este apartado pensamos publicar 
todos los trucos que podamos. Debemos 
acabar con todos los juegos y la única 
forma es uniendo nuestras fuerzas. 
Nosotros pondremos nuestro granito de 
arena, pero esperamos que nos enviéis 
todos los trucos que vosotros hayáis 
descubierto. Nuestro objetivo es no dejar 
un solo juego sin terminar. 

. Recogemos una entrevista con Harald 
Ebert, coordinador de Nintendo Europa. 
Os aseguro que este hombre sabe todo 
lo que hay que saber sobre Nintendo 
64; tuvimos una charla con él y. . . 
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Hace muy poco Shigeru - 
Miyamoto habló acerca 
de la secuela de Mario . 

Parece que los que es- 
peraban su lanzamiento 
para el próximo año se 
quedarán con las ganas. 

Shigeru Miyamoto ha di- 
cho que no será él quien 
continúe con este titulo. 

Este fantástico creador había trabajado en Mario 64 2 desde 
hacia tiempo y tenía definidas las líneas básicas del juego. Sin 
embargo ahora el proyecto se ha quedado en el aire y está a la 
espera de que un nuevo equipo se haga con él. Es posible que 
se demore su publicación para hacerlo coincidir con la salida 
de la nueva Nintendo°¿eh? ¿no os lo habíamos dicho? Ninten- 
do está trabajando en la construcción de una nueva Nintendo 
con características realmente extraordinarias. 


Los juguetes aparecen otra vez 


Próximamente está previsto que apa 
rezca la continuación de ia película 
Toy Story. Junto con la película , llega- 
rá también a las tiendas el correspon- 
diente juego. Controlareis al astro- 
nauta Buzz Lightyear a quien Woody 
debe liberar de las garras de un co- 
leccionista de juegos muy pesado En 
general son siete las grandes fases a 
las que debe hacer frente, repletas de 
peligrosos obstáculos , extrañas cons- 
trucciones y enemigos inusuales Pa- 
ra ello, Buzz contara con las mas va- 
riadas capacidades que deberá utili- 
zar con destreza en su rescate para poder devolver de nuevo a Woody su liber- 
tad -uy, se nos ha escapado un poco del argumento-. 



Con Toy Story II se quiere hacer 
un título del calibre de Super Ma- 
rio 64. 


Jeremv acelera _ 

Acclaim ha comenzado en EE.UU una iniciativa muy interesante para el título 
Jeremy McGrath Supetcross 2000 Las personas con talento musical tienen la 
posibilidad de componer piezas de música y enviárselas a Acclaim como ar- 
chivo mp3. Con un poco de suerte, esta música sera utilizada en la producción 
del juego. Unas versiones beta que ya impresionaron fueron All-Star Baseball 
2000 y NFL Quarterback Club '99 por ser ópticamente una auténtica golosina 


Las dinámicas condi- 
ciones meteorológi- 
cas y los movimientos 
perfectamente defini- 
dos con una suavidad 
nunca vista hasta 
ahora son ciertamen- 
te recomendables pa- 
ra todos los buenos 
aficionados. 


Jeremy McGrath será 
integrado en el juego 
como un personaje 
tridimensional. Aquí 
podemos ver el aspecto 
definitivo -eso nos han 
dicho- que tendrá el 
verdadero Jeremy. 



Unos monstruos algo diferentes 
Monster Truck Madness 64 es un 
grande del género No es de extrañar 
que el título sea desarrollado por gen- 
te conocida por ser fuerte en el ramo 
Forman parte del equipo Bob Cohén 
(antes Iguana) y Mike Panoff, que han 
colaborado entre otros en el Pilot 
Wings 64. Las violentas carreras de 
los Monster Trucks se ofrecerá tam- 
bién por cierto para cuatro jugadores ¡ 
multiplicando la diversión como todos 
sabemos. 



La visión desde la cabina de 
Monster Truck Madness 64 mien- 
tras nos estamos “currando” una 
prueba para “profesionales” de- 
bido a la dificultad. 


Y /qué va a aparecer ahora 

Para acabar hay como de costumbre una visión general referente a las publi- 
caciones más importantes de EEUU Los videoadictos que quieran estar a la 
última deberían hacerse con estos juegos nada mas salgan al mercado Ru- 
grats, Scavenger Hunt, WWFAttitude y Harrier 2002 


Riqa 

Espectáculo de 
agentes de Nintendo 


Desgraciadamente no tenemos 
nueva información sobre la posi- 
ble conversión de Metal Gear 
Solid pero tenemos al menos 
una alternativa más que adecua- 
da. Por petición de Nintendo, los 
estudios Bits trabajan actual- 
mente en un título que - o al 
menos eso parece, a juzgar por 
lo vago de sus informaciones — 
se basa desde el punto de vista 
conceptual en el famoso juego 
de Eidos. La perspectiva en el 
juego es casi igual que en Tomb 
Raider. Y hay todavía un hecho 
que nos recuerda mucho a las 
aventuras de una tal Lara Croft: 
el punto central de Riqa lo ocupa 
una inteligente y atractiva Hel- 
din. Tan pronto como haya más 
información, lo sabréis natural- 
mente de nosotros. 



Junto a la acción intensa habrá 
también mucho sobre lo que dis- 
parar. 



¿Será esta Heldin acaso la her- 
mana gemela de Lara Croft? 


Vigilante 8: Segunda ofensiva 

Fuego por todo s los 
cañones 

Dentro de poco tiempo llegará a nuestras pantallas -como si de una 
película se tratase- las carreras más violentas que han existido. Vigi- 
lante 8 tendrá un maravilloso sucesor. Este arcade de carreras con un 
inconfundible olor a gasolina quemada dentro de poco llegará a nues- 
tras pantallas. La base de la primera parte se mantiene pero óptica- 
mente se han aportado mejoras intensas como más cantidad de nive- 
les y mayor amplitud de éstos. Explosiones fulminantes, misiles, ame- 
tralladoras y un vehículo completamente nuevo. Como podéis ver en 
la imagen el apartado gráfico ha mejorado considerablemente. No ve- 
mos la hora de comenzar a jugar a Vigilante 8: Segunda Ofensiva. 



El aspecto gráfico tiene un apartado destacado en Vigilante 8: Segun- 
da Ofensiva. Las texturas están perfectamente conseguidas y los efec- 
tos de las explosiones y humo son fantásticos. 
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Aguas Salvajes 


Ubi Soft desarrolla otro nuevo juego de carreras. La historia consiste 
en bajar los fríos descensos de los ríos en un kajak -originales estos 
chicos-. Se puede elegir entre tres tipos diferentes de Kajaks. Cada 
uno de ellos con sus propios puntos fuertes y sus debilidades. Se 
pueden lograr buenos resultados en seis carreras diferentes, como el 
Modo Arcade, Time Trial y el Campeonato. Aparte de eso, se ofrece una 
variante para que dos jugadores jueguen a la vez en una misma pan- 
talla. La realidad que se intenta conseguir con este título llega tan le- 
jos como nuestra imaginación: rápidos, saltos de agua, cascadas... 
Una gran mezcla entre imaginación y buen trabajo. 



Con dos jugadores, el descenso por los rápidos puede resultar de lo 
mas divertido. No dejéis pasar esta oportunidad. 


NBA Courtside Z 

Kobs Bryant regresa 
de nuevo 


Los creadores de producciones Left Field han puesto en Basketball- 
Sequel NBA Courtside 2 toda su capacidad para crear un gran simula- 
dor. Los equipos rivales se comportan de manera realista. Así, por 
ejemplo, intentan aprovecharse de las debilidades mostradas por los 
equipos de los jugadores contrarios. Debido a la mejora en la defensa, 
todos los puntos de los jugadores deben trabajarse mucho. Para que 
los fans de este espectacular deporte no sólo reconozcan enseguida a 
sus jugadores favoritos por el nombre, se utilizaron respectivamente 
200 polígonos para definir las cabezas de los grandes de la NBA. Kobe 
Bryant también irá sin paquete de expansión igual que el resto de las 
estrellas de la NBA. El paquete de expansión será posiblemente utili- 
zado para una futura ampliación de la función replay. Junto a las op- 
ciones y modalidades de juegos usuales, se contempla la posibilidad 
de formar parte de una competición de tres puntos o de variar la velo- 
cidad mientras se está jugando. 



Estos jugadores tienen unos movi- 
mientos realmente buenos. Su cali- 
dad se demuestra en cada jugada. 



Gracias al motion capturing, los 
movimientos de los jugadores de 
la NBA parecen muy auténticos. 


Esta es una sección 
dedicada integra- 
mente a la Game Boy. 
Hemos decidido in- 
cluir esta sección en 
la revista al conocer 
la poca información 
del público en gene- 
ral sobre los accesorios y juegos para esta plataforma. 

N-Zone tiene la intención de informar sobre todo lo que pueda 
interesar a los usuarios de las consolas más usadas. Game Boy 
tiene una gran presencia en nuestro país y desde aquí nos pro- 
ponemos publicar toda la información que llegue a nuestra re- 
dacción sobre las novedades que afecten a esta plataforma. En 
Game Boy los juegos cada vez están mejor desarrollados y los ac- 
cesorios que salen al mercado aportan nuevas sensaciones. 
Esperamos que disfrutéis de esta sección y os citamos el mes que 
viene con nuevas novedades. 


Cuatro de deporte 

Con el WWFAttitude, el All Star Base- 
ball 2000 de Acclaim, el International 
Superstar de fútbol 99 de Konami y el 
All Star tenis 99 de Ubi Soft deben 
quedar satisfechos todos los gustos 
de los amantes del deporte del Game- 
Boy color. El punto culminante del 
cuarteto es el simulador de baseball 
de Acclaim que, aunque ópticamente 
no tiene gran fuerza, cuenta con la di- 
rección de verdaderos profesionales 
en el genero y ofrece diversos tipos 
de juego ( partida de un jugador, tem- 
porada. playoffs, etc). El All Star de te- 
nis 99 ha sido producido por el mismo creador (Smart Dog) de la versión N64. 
Podremos regular el grado de dificultad en tres niveles. El juego es un tanto fre- 
nético y el contrincante del ordenador algo inflexible pero para una partida rápi- 
da, se deja jugar El WWFAttitude ofrece más de 20 luchadores de WWF de los 
cuales se presenta incluso una breve biogiafia, el modelo de entrenamiento y 
diversas variantes del juego (entrenamiento, el Rey del anillo, desafío, etc). El 
juego se queda corto, sin embargo, en lo que se refiere al manejo tenemos más 
de 40 movimientos diferentes. Si bien los juegos de fútbol como International 
Superstar del N64 son ya un clásico, podemos decir que lo bueno de este tipo 
de juegos queda oscurecido pot unos gráficos algo antiguos y por un control un 
poco delicado No estamos diciendo que sea un mal juego, todo lo contrario, sus 
movimietos y jugabilidad lo han hecho todo un clasico. Además no debemos ol- 
vidar que con un cable de conexión pueden jugar también dos jugadores. 

En un país multicolor. . . 

Con la abeja Maya y sus amigos, Ac- 
claim ha publicado un titulo dentro de 
la mejor tradición y no solo para los 
fans de las dulces abejas Tenéis que 
liberal a vuestros amigos de las ga- 
rras de la cruel araña Tecla y para ello 
debéis utilizar hábilmente a cada uno 
de los tres personajes principales 
(Maya, Flip y Willi) Estamos hablando 
de un juego de plataformas pero con 
originales movimientos y una diver- 
sión fuera de lo común. La abeja Ma- 
ya a nuestra disposición en nuestra 
Game Boy - quien da mas- 

Los Los Clásicos van para Game Boy Color 

Con el SuperBreakout y el Centipede 
de Take 2 así como con Dropzone de 
Acclaim celebramos la vuelta al GBC 
de tres “clasicos" El primer titulo es 
el antecesor directo del Arkanoid 
Centipede y Dropzone son en cambio 
masacramarcianos Junto al aniquila- 
miento de alienígenas, tenemos que 
preservarnos del ataque de unos se- 
res realmente pegajosos. Os asegura- 
mos horas de diversión machacando 
marcianos a diestro y siniestro 



Centipede y Super Breakout y 
Dropzone son tres clásicos que os 
presentamos este mes. 



Los más de 40 niveles de la abe- 
ja Maya se hacen cada vez más 
complejos y difíciles. 


ffi/Mfy'JiA 


1AUDI I 

brhbihI 

En All Star Tenis'99, se crea el 
ambiente de un partido de tenis 
gracias a diversos detalles en se- 
gundo plano y auténticos dispo- 
sitivos publicitarios. 
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PRIMER CONTACTO 

DONKEY KONG 64 


Plataformas, 1- 4 jugadores, Rare 

DOj'JJÍSY JWj'JG 



La gran calidad gráfica de este título le va a situar como el bombazo del año. 


Flota de cinco - 
La banda de monos 


El juego será muy variado gra- 
cias a cinco personajes diferen- 
tes (Donkey y Diddy Kong, Tiny, 
Chunky, y Lanky). Las distintas 
características del clan de los 
monos fueron introducidas há- 
bilmente en el diseño de este tí- 
tulo. Se ha tenido muy en cuenta 
la jugabilidad con diversas nove- 
dades: si te quedas como un tes- 
tarudo sólo con un personaje, no 
hay manera de alcanzar el si- 
guiente nivel. En cuanto uno co- 
noce un poco al intratable Don- 
key Kong se da cuenta de que es 
difícil atraparlo. Con Tinny, que 
también puede volar, lo tendréis 
más fácil pero primero tendréis 
que encontrarla. Rare ha dado 
mucha importancia a estos as- 
pectos: tendréis que pasar con 
cuidado cada uno de los niveles 
y no quedaros colgados en nin- 
guno. Respecto a los niveles: Ra- 
re se ha esforzado mucho en el 
diseño: os colgaréis con Donkey 
Kong de las lianas, viajaréis con 
Chunky por oscuros pozos de 
minas, iréis con Diddy, para 
quien se ha diseñado en este 
juego un Jetpack. Chunky, con 


Esperábamos mucho de la presentación de 
Donkey Kong, pero incluso las más altas ex- 
pectativas fueron superadas. El título supone 
un gran avance dentro del género y va a dejar 
atrás otros grandes como Super Mario o Ban- 
jo-Kazooie. Donkey Kong 64 promete seguir 
siendo el rey de la N64. 


Frente a lo que supusimos en un 
primer momento, este título no 
va a ser sólo ofrecido para un 
único jugador. Muy al contrario, 
Donkey Kong 64 se va a ofrecer 
como un juego de plataformas 
para cuatro jugadores que po- 
drán entablar duros duelos entre 
sí. Rare nos va a sorprender muy 
positivamente en este sentido. 


a 


NZONE 




Diddy se ha hecho con un arma 
para cazar a los Kremlings. 



Espectaculares efectos animan 
las peleas contra los enemigos. 


sus larguísimos brazos, puede 
por su parte ocuparse perfecta- 
mente de asuntos que para otros 
quedan completamente fuera del 
alcance -por ejemplo, llaves que 
son imprescindibles para abrir 
puertas-. Juntando las de los 
cinco monos, podemos jugar en 
multitud de aventuras que po- 
dréis conseguir en este juego. 
Para ello, podéis incluso haceros 
con diversas armas y proyectiles 
(como piñas, proyectiles o 
cacahuetes, pistolas) y con ellos 
cazar a los Kremlings de la pan- 
talla. Como ya se ve en los nom- 
bres de las armas, se trata de 
conseguir que todo sea diversión 
y risas. 


Adversario 

inteligente 


Junto a los enemigos pequeños 
y relativamente fáciles, también 



Los fans han tenido que esperar 
mucho - Diddy Kong se mete de 
lleno en su nueva aventura. 


PRIMER CONTACTO 

DONKEY KONG 64 



Técnicamente, Donkey Kong supone un nuevo hito, especialmente en lo que se refiere a las transparencias 
y a los efectos de luz. Gracias al paquete de expansión se puede también esperar unos movimientos fluidos. 


estaréis expuestos a enemigos 
intermedios y grandes deseosos 
de ver vuestros “caretos”. Para 
poder vencerlos, deberéis recor- 
dar sus movimientos con pelos y 
señales para atacarlos y cazar- 
los de golpe en el momento ade- 
cuado. A todos esos puntos hay 
que añadir todavía pequeños 
acertijos y estupendas habita- 
ciones bonus escondidas, con lo 
que el resultado es más que “só- 
lo” un juego corriente. 

Uno no sólo disfrutará de una 
definición elevada sino que se 
consigue realmente algo a la 
manera de Bajo-Kazooie Deluxe. 
En cuanto al aspecto gráfico, es- 
tamos convencidos de que no 
decepcionará a nadie. Baste es- 
tas fotos para que opinéis voso- 
tros mismos. Las animaciones 
de todos los personajes están lo- 
gradas de manera absolutamen- 
te genial. Sobre todo cuando 
Chunky se pasea alguna vez en- 



¿No es tierno? Tiggy es un perso- 
naje absolutamente encantador 
que gustará a todo el mundo. 



Las construcciones y los numerosos y encantadores detalles se ha 
cen notar en este nuevo título. 



Los personajes pueden coger diversos objetos y aplastar a sus enemi 
gos - El juego gana así en interés. 
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PRIMER CONTACTO 

DONKEY K0N064 



Donkey Kong, el veterano de Nintendo, en serios problemas: si no 
arrima el hombro y no se aparta de la vía, será aplastado en un mo- 
mento. Situaciones de este tipo se viven constantemente. 



Ver las escenas bajo el agua son los mejores momentos en Donkey 
Kong 64. Es todo un lujo que Nintendo nos pone al alcance. El efecto 
del agua esta conseguido perfectamente. 


tre sus rivales, no se pueden re- 
primir las risas. Uno se siente 
como metido en una propia pelí- 


cula de dibujos animados. Tene- 
mos una gran vista panorámica 
a veces interminable y tomas al- 


MINIJUEGOS 



El juego normal es ya lo suficientemente variado pero Rare quería 
más y ha instalado 40 minijuegos en Donkey Kong 64. En ellos , uno 
puede hacer de tirador y tirar en una especie de barraca de tiro so- 
bre los Kremlings, nadar rápidamente en el agua , correr por tierra , 
volar en el aire, etc. Es especialmente espectacular el viaje en vago- 
neta que impresiona por sus efectos especiales y por su ritmo. Jue- 
gos clásicos de recreativas e incluso juegos que se hicieron famo- 
sos en el antiguo Spectrum. Toda una pasada que tenemos que en- 
contrar por los distintos niveles. 


tas de la cámara que se mantie- 
nen siempre constantes. Tam- 
bién el humo de colores, las ful- 
minantes explosiones y el agua, 
tremendamente realista y ani- 
mada, ponen su granito de arena 
en este estupendo trabajo gráfi- 
co. Respecto al diseño del juego, 
tuvimos inicialmente dudas so- 
bre si resultaría bien el efecto de 
la realidad en tres dimensiones 
sin que se destrozara el encanto 
clásico de la serie. Pero como 
ocurrió con Super Mario , el re- 
sultado de esta obra es excelen- 
te. Aquel que ya haya jugado a 
alguno de los títulos del Donkey 
Kong Countryeu el SNES se sen- 


tirá inmediatamente como en 
casa porque se ha mantenido, 
refinado y mejorado también 
aquí el estilo típico del producto, 
transportándolo a una nueva di- 
mensión. Como la nueva forma 
de creación del juego permite 
una estructura de niveles más li- 
bre, las pretensiones se han ele- 
vado mucho. Así que todo este 
despliegue de medios va a re- 
querir la ampliación de memoria 
de nuestra Nintendo 64 -pero no 
os preocupéis pues podréis ad- 
quirirla junto con el juego origi- 
nal- ¿quién da más? Ya no os 
queda ninguna excusa para con- 
seguir Donkey Kong 64. 



También podremos disfrutar de 
intensas escenaa en los juegos 
de carreras. 



El pequeño Tiny tiene que salir 
airoso de una curva realmente 
resbaladiza. 



¿Una pelea desigual? El peque- 
ño Tiny tiene que hacer frente a 
un gran enemigo. 



Las peleas al estilo de los juegos 
animados están muy consegui- 
das. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: 

Donkey Kong 64 

Género: 

Plataformas 

Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

Sin definir 


fíumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: Rare 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Diciembre’99 

Calificación 82% 


Los chicos de Rare de nue- 
vo se han lucido en el desarrollo de 
este juego. Seguro hará las delicias 
de todos los amantes de las platafo- 
mas y de los admiradores de Donkey 
Kong y sus aventuras, en particular. 
Es un juego que no debéis perderos 
si pensabais que ya lo habíais visto 
todo. Nosotros nos hemos quedado 
realmente sorprendidos por su 
calidad. 



Y ahora... un mini-juego. El Don- - La travesía en vagoneta hay 
key Kong 64 tiene multitud de que vivirla. Una óptica tan genial 
ellos. no es frecuente. 
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PRIMER CONJACTO 

JET FORCE GEMINI 


Acción, I -4 Jugadores, Rare 




los diferentes elementos de Jet 
Forcé Gemini. Los tiroteos bri- 
llan por medio de espectacu- 
lares explosiones. Los impre- 
sionantes efectos de luces 
hacen, por ejemplo, que pro- 
yectiles de láser llenos de colo- 
rido se refle- 


Desde hace ya un largo tiempo , corren en 
todas las revistas de videojuegos informa- 
ciones y especulaciones sobre los nuevos Ac- 
tion-shooter de Rare. Ante la curiosidad de 
la prensa, se presentó por primera vez en 
forma de juego en el E3 de 
Los Angeles este hit en 
potencia. El prepotente 
y malvado Mizar, temi- 
do en la galaxia en- 
tera, no tiene otra 
cosa en que pensar 
que en conquistar el pací- 
fico sistema solar. Los 
gemelos Juno 
y Vela (de 
donde viene 
Gemini), junto al 
leal perro Lupus, co- 
mienzan a desbara- 
tar los planes de to- 
dos los ambiciosos 
canallas de distintos 
planetas para salvar 
así al Mundo de una 
invasión. 


Los jugadores tendrán que enfren- 
tarse a las diferentes condiciones 
climáticas de cada planeta. 


Tendremos que enfrentarnos a du- 
rísimos rivales. No esperábamos 
menos de los chicos de Rare. 


La velocidad y la acción estarán siempre presentes en este título, 
prometiéndonos horas de diversión. 


Los personajes se mueven por un 
escenario en 3D adornado con ex- 
traordinarios efectos de luces. En 
cuanto uno de los héroes pone a 
un enemigo en el punto de mira, 
tiene lugar un cambio en la 3 a per- 
sona, en la perspectiva del Ego, 
para defender el terreno por medio 
de llamativos tiroteos contra un 
grupo de extraterrestres con as- 
pecto de insecto. Cada uno de los 
personajes tiene sus propias cuali- 
dades. Vela, por ejemplo, puede 
recorrer largas distancia bajo el 
agua mientras que Lupus es cono- 
cido por sus enormes saltos. La 
combinación de estas facultades 
resulta muy necesaria porque en 
la lucha por subir de nivel se nece- 
sitan no sólo fuerza con las armas 
sino también sagacidad y sentido 
común. A lo largo del juego, los 
protagonistas consiguen nuevos 
poderes y facultades. Así, Juno se 
moverá luego por un terreno res- 
baladizo contaminado de extrate- 
rrestres. La calidad de los gráficos 
se puede ver sin lugar a dudas en 


jen en paredes metálicas. Los 
creadores se han ocupado de 
que los enemigos tengan una 
elevada inteligencia de modo 
que los valientes héroes se- 
rán empujados hacia las 
esquinas o rodeados. 
. La más divertida for- 
fv ma de jugar es sin 
duda cuando ju- 
gamos varios 
jugadores a la vez. Se 
pueden explorar los planetas en 
grupos de dos personas de forma 
cooperativa. Además, hay diferen- 
tes opciones de jugabilidad como 
hacer carreras entre cuatro juga- 
dores. Junto al tradicional Death- 
match , se puede además jugar con 
otras modalidades para más de un 
jugador. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: 

Jet Forcé Gemini 

Género’ 

Acción 

Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

120 Niveles 

Flumble-Pak 

Sí 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: 

Rare 


Precio: Por definir 

Salida al mercado : Principios ‘OO 

Calificación .... 82% 

A pesar de que el amplio co- 
lorido de los gráficos parezca infantil, 
con el Jet Forcé Gemini está a punto 
de lanzarse un fuerte representante 
dentro del campo del Action-Shooter. 
Los impresionantes efectos lumino- 
sos y los fantásticos mundos repre- 
sentados en 3D prometen un 
maravilloso trabajo gráfico con extra- 
terrestres inteligentes armados y 
variadas modalidades de juego. 


il 
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PRIMER CONTACTO 

PERFECTDARK 


Acción, 1 -4 Jugadores, Nintendo 




Ya sé que habéis oído muchas veces eso de 
que un juego es buenisimo, la calidad es im- 
presionante, los gráficos son brutales. Esta 
vez no os voy a decir nada de eso. Simplemen- 
te os diré que os encontráis ante un clásico 
del que vosotros hablaréis más de lo que no- 
sotros podamos decir. 


Os ponéis el traje futurista de pe- 
lea de Joanna Dark y la empren- 
déis contra la poderosa sociedad 
dataDyne, sospechosa de estar 
en conexión con extraterrestres. 
Este Action-shooter se compone 
de 22 horas conectadas entre sí 
por medio de secuencias con ca- 
lidad de cine. Vuestro primer co- 


metido consiste en ayudar a un 
renegado científico en la evasión 
de los carteles de dataDyne, una 
misión que requiere de vosotros 
almacenéis datos en una compu- 
tadora, desconectéis el sistema 
de seguridad y que consigáis un 
collar que os sirva de pase. Éste 
último deberá ser llevado por una 



Cuando ejecutáis al guarda, se muestran niveles de animación com- 
pletamente nuevos. Éstos fueron tomados en un estudio Motion- 
Capturing por orden de Rare. 



señora que no podrá quitárselo 
en ningún momento. 

Con PerfectDark , Nintendo os 
ofrece una experiencia lúdica so- 
brenatural. Los creadores de Rare 
han reelaborado completamente 
el funcionamiento del conocido 
predecesor. Tendremos que en- 
frentarnos a cientos de enemi- 
gos: personal de seguridad, jefes 
de las empresas, alienígenas. 
Existirán más de 40 armas. Aho- 
ra, al contrario de lo que ocurría 
en su predecesor, podéis caer por 
los bordes lo cual cambia dramá- 
ticamente el juego. Las animacio- 
nes de todos los personajes del 
juego están creadas con cientos 
de animaciones. Las opciones 
multijugador son muy innovado- 
ras; podéis empezar solos, jugar 
en equipo contra el enemigo u or- 
ganizar equipos unos contra otros 


para vuestras matanzas. Queda 
todavía por último un detalle re- 
volucionario: podéis grabaros la 
cara con la cámara Game-Boy y 
guardarla en el editor. Luego po- 
déis retocar el gesto y el resulta- 
do será muy “personal”. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: 

PerfectDark 

Género: 

Acción 

Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

22 

Rumble-Pak 

Sí 

Paquete Expansión: . 

...Sin confirmar 

Fabricante: 

Nintendo 

Salida al mercado:... 

Diciembre 1999 

Calificación 

84% 

Con Perfect Dark vamos a 
poder disfrutar de un auténtico arca- 
de 3D con una calidad tan alta como 
la que se puede disfrutar en los últi - 

mos juegos para PC. 




Lluvias torrenciales, vehículos colgantes y personajes de abrigos 
largos crean un tenebroso ambiente de ciencia-ficción parecido al 
de la película Blade-Runner. 



En la opción de cuatro jugadores llegan ahora los BOTS por ordena- 
dor. Además, con el PAD kit-D podéis participar en el equipo de lucha 
y en la formación 
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PRIMER CONTACTO 

ARMORINES 


Acción, 1 -4 jugadores, Acclaim 



Estamos ante una invasión de bichos aliení- 
genas al más puro estilo Starship Troopers. 
Para los pocos que no hayan visto la película 
os podemos decir que iba de una batalla con- 
tra seres del tamaño de edificios. Ahora han 
venido a la tierra y su intención es colonizar- 
la, sólo tú puedes evitarlo. 


Armorines es el último shoot'em 
up que viene de la mano de Ac- 
claim. Esta vez debemos salvar 
al mundo -siempre en peligro- 
de una invasión de alienígenas 
de lo más repulsivo. Ellos han 
venido a la tierra con intención 
de colonizarla y de paso acabar 
con todos sus habitantes -no, 
no... chicos malos-. Lo que no 
conocen todavía es nuestra mor- 
tal habilidad con el Pad. 



No vamos a dejar que nos atrapen 
estos repulsivos aliens salidos 
del espacio. Si ellos son grandes, 
nosotros tenemos armas. 


La ambientación está perfecta- 
mente conseguida desde que 
elegimos a nuestro personaje y 
recibimos las órdenes del oficial 
superior. No tenemos tiempo pa- 
ra relajarnos. Inmediatamente 
comenzamos la primera de las 5 
fases infestadas sangrientos 
criaturas que nos atacan en vio- 
lentas hordas. Pero no os preo- 
cupéis para este título podremos 
jugar en modo cooperativo. Ya 
nunca nos sentiremos solos 
mientras machacamos a las tro- 
pas enemigas. En modo coopera- 
tivo podrás explorar partes de un 
escenario por separado para 
acabar así con toda la escoria 
del universo o dedicaros a cubrir 
las espaldas a vuestro compañe- 
ro. En modo competitivo tendre- 
mos a nuestra disposición un ex- 
celente Deathmatch. Podremos 
disfrutar con famosos modos de 
juego como Capturar bandera o 
Conquistar la montaña... Este es 



Somos los únicos que podemos repeler el ataque de criaturas aliení- 
genas. Tu misión es evitar la invasión. 



Si dejamos que estas criaturas 
nos claven sus garras estare- 
mos acabados. La muerte ace- 
cha en cada recodo. 


sin duda el modo de juego más 
divertido que vamos a encontrar. 
El motor del juego será el mismo 
del que pudimos disfrutar en Tu- 
rok 2 sin embargo para este títu- 
lo ha sido mejorada su aparien- 
cia gráfica para hacerlo mucho 
más realista, tanto que la mayo- 
ría de los alienígenas tienen un 
aspecto realmente grotesco. Son 
exageradamente grandes, tanto, 
que nos recuerdan a la famosa 
película Starship Troopers donde 
unos marines luchaban en un 
planeta lejano contra ordas de 
bichejos del tamaño de un edifi- 
cio. En este título también podre- 




mos montarnos en diversos vehí- 
culos como un monorail y practi- 
car el tiro al blanco contra las 
criaturas invasoras. Podremos 
utilizar una gran variedad de ar- 
mas que iremos recogiendo e 
irán aumentando de potencia se- 
gún nos acerquemos a la Reina. 
Pero por el camino debemos pro- 
curar no mancharnos cuando ha- 
gamos estallar las tripas de cu- 
carachas gigantes a las que les 
parecemos un apetitoso desayu- 
no. Nosotros tendremos la última 
palabra. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Título: Armorines 

Género: Acción 

Jugadores: 1-4 

Niveles: 5 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: Acclaim 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Enero 2000 

Calificación 90% 


En ciertos momentos del 
juego, podemos decir que se llega a 
pasar cierto miedo, o asco o repug- 
nancia, no sabemos decir qué con 
precisión pero lo que sí sabemos es 
que hemos disfrutado con Armorines 
que se aleja de los productos para un 
público infantil y nos introduce en las 
más sangrientas batallas sólo para 
estómagos fuertes. 
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PRIMER CONTACTO 
VARIOS 


Acción-Aventura, 1 jugador, Nintendo 

ETEHilAL ÜAHÍU1E55 

Junto a Resident Evil 64 y a Castlevania 2, llega 
título de terror y aventura más esperado: Eter- 
nal Darhness sembrará de terror tu Nintendo 
64. ¿Te dá miedo la oscuridad? 



Segundo terrorífico: cuando aparecen en escena los muertos 
vivientes, el corazón os late a mil por hora. El efecto de luz de 
esta cripta formada por arcos redondos y torcidas columnas 
condensa el ambiente (derecha). 


Acción-Aventura , 1 jugador, Capcom 

RESIDENT EVIL 54 

Después de una larga espera, por fin tendremos la oportunidad de pa- 
sar muchísimas noches enteras aterrorizándonos frente a nuestra 
Nintendo 64. 


La versión de N64 de este título 
ofrece la segunda parte de la his- 
toria de una forma más suave. 
Deberéis explorar la ciudad de 
Racoon-City junto a Claire Reed- 
fiel o León Kennedy, resolver 
acertijos y defenderos frente a to- 
dos los monstruos con diversas 


armas de fuego. Podremos jugar 
con una perspectiva en tercera 
persona mientras que gracias a 
un módulo de 512 Mbits se mejo- 
ran incluso las secuencias de ví- 
deo y el sonido. La carencia cons- 
tante de municiones y los zom- 
bies, que tratarán de acabar con 


Debido al hecho de que el título 
aparecerá a lo largo de este año, 
las informaciones son todavía 
muy generales: deberéis viajar 
por el tiempo para desbaratar los 
planes de los Oscuros. Este juego 
se desarrolla en la época de los 
caballeros, cuando la magia ne- 
gra dominaba el mundo conoci- 
do. La alta definición de los gráfi- 
cos de este terrorífico título nos 
harán revivir aquellos momentos 
con inquietante realismo. Para 
ello se muestran espectaculares 


vosotros, provocan una situación 
de presión constante. Para ello, 
los impresionantes efectos espe- 
ciales y las costosas secuencias 
intermedias siembran el terror. Si 
superáis el viaje con ambos per- 
sonajes, os esperarán mini-jue- 
gos escondidos. 


perspectivas con las cámaras 
que nos harán sobrecogernos 
más de una vez. Además están 
previstos también efectos diná- 
micos de luces, sangrientas se- 
cuencias intermedias y mons- 
truos que arremeterán cuando 
menos lo esperemos. 

PRIMERA ImPRESIÓÑ 

Título: Eternal Darkness 

Género: Acción-aventura 

Jugadores: 1 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: Nintendo 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Por definir 

ión 6CTo 

El juego, desarrollado por 
Silicon Knights, no tiene porqué que- 
dar atrás en cuanto a la calidad de 
referencia del género. Si os parece 
bien el que se Heve el entorno medie- 
val hasta sus últimas consecuencias 
y el ligar las costosas secuencias in- 
termedias con elementos de shock 
suplementarios , entonces no echa- 
réis a perder vuestro viaje por este 
terrorífico pasado. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: Resident Evil 64 

Género: Acción-aventura 

Jugadores: 1 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: Capcom 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Por definir 

Calificación . 86 % 

En esta entrega del Resident 
Evil 64 se nos ofrecen los mejores 
gráficos y las secuencias más impre- 
sionantes. La sensación de presión se 
apoderará del nosotros desde las pri- 
meras escenas. No os amedrentéis y 
dadle caña a esos no muertos. 



El centro de la ciudad de Racoon-City parece 
un infierno en llamas en el cual seréis arras- 
trado por las bandas de zombies. 



Este vendedor de armas es uno de los pocos 
supervivientes. Antes de que os ayude, ten- 
dréis que hacerle superar su desconfianza. 



Con frecuencia, los muertos vivientes se 
acercan en grupo a vosotros para chuparos 
la sangre. Si no tienes munición... ¡corre! 
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PRIMER CONTACTO 

STARCRAFT 


Estrategia, 1-Z jugadores, Nintendo 



Con StarCraft Nintendo se ha asegurado el primer puesto en juegos de estrategia. Blizzad Enter- 
tainment es garantía de éxito. Llega un título que ya ha triunfado sobradamente en PC y prome- 
te demoler los cimientos de las videoconsolas. 



Se ofrecerá una pantalla compartida para dos jugadores y una modalidad de cooperación. 


Imaginaos una galaxia por descu- 
brir (como la nuestra) y cuando 
cuando al fin sales ahí fuera des- 
cubres que... ¡Sorpresa!, el univer- 
so esta en guerra y nosotros so- 
mos los siguientes. Sin embargo, 
después de la primera impresión, 
no vamos a preocuparnos por eso, 
porque nosotros tenemos armas, 
tenemos hombres, tenemos má- 
quinas y tenemos una capacidad 
intelectual superior, ¿o no?. 
Vosotros lideráis o bien a los te- 
rrícolas o bien a una de las dos 
razas extraterrestres en lucha por 
el dominio de la galaxia. Perso- 
nalmente prefiero dirigir a los hu- 
manos, porque además de tener 
la oportunidad de aniquilar a las 
otras dos especies, son los que 
están mejor conseguidos. Cada 
una de las especies posee sus 
propias unidades, tecnología y ar- 
mas. Sin embargo, los humanos 
son los más conseguidos gracias 
a sus variados ingenios. Por 
ejemplo, sus tanques pueden 
transformarse en modo normal o 
en modo asedio y os aseguro que 
pueden llegar a ser unos artefac- 


tos de lo más peligroso. Tendre- 
mos todo tipo de naves, incluso 
una super nave que dispara un 
potente láser que destroza todo lo 
que encuentra por delante. Los 
humanos pueden disparar o lan- 
zar fuego o poner minas en el 
suelo, podremos construir robots 
con un gran poder de destruc- 
ción, e incluso podemos lanzar 


algunas bombas atómicas. Po- 
dremos luchar contra dos razas a 
la vez o contra una sola, depen- 
diendo del nivel en el que este- 
mos. En cuanto a las razas extra- 
terrestes: los Zerg son bastante 
menos peligrosos de los Terra- 
nos. Mientras que los Terranos 
tienen una tecnología ligeramen- 
te superior, los Zerg son criaturas 


primitivas que atacan en violen- 
tas ordas. 

Os podemos decir que el interfaz 
del juego es casi idéntico al del 
Warcraf II (para el que lo conozca) 
y la verdad es que da muy buen 
resultado pues resulta práctico y 
rápido de manejar. El manejo no 
cambia si optamos por una raza u 
otra, sin embargo el modo de 
crear unidades es muy diferente 
sobre todo cuando nos ponemos 
de parte de los Zerg. Los Zerg na- 
cen mediante huevos que pone la 
Madre y en vez de crear nuevas 
unidades, nosotros deberemos 
hacer mutar a las mismas larvas 
hasta convertirlas en el bicho que 
queramos conseguir. Son los mis- 
mos bichos los que se transfor- 
man en uno diferente cuando 
queremos obtener unidades su- 
periores. Es realmente original 
aunque un poco repugnante. 

Los gráficos, para estar hablando 
de un juego de estrategia, están 
bastante bien, son originales y 
bien definidos pero lo que más im- 
porta en este título es la jugabili- 
dad que los chicos de Blizzard han 
sabido explotar al máximo. No es 
de extrañar pues llevan ya muchos 
años en el género de la estrategia. 
En conclusión os podemos decir 
que este juego será de lo mejor 
que podáis comprar en vuestra 
tienda si lo que buscáis es un 
buen juego de estrategia. 

PRIMERA IMPRESIÓN 


Título: StarCraft 

Género: Estrategia 

Jugadores: 1-2 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: Nintendo 

Precio: Por definir 

Salida al mercado : Por definir 

edificación .88% 


Este título no es uno más 
entre los juegos de estrategia. Tiene 
multitud de innovaciones que lo ha- 
cen original y adictivo. La IA esta muy 
desarrollada de forma que no será 
fácil pasar de pantalla. Los diferentes 
bandos que puedes liderar tienen ca- 
racterísticas propias y diferentes. La 
opción de 2 jugadores promete horas 
de adicción. 
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En esta pantalla reconocéis la llamadas Hotkeys, botones calientes, 
con las que podréis resolver las funciones más importantes. 
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PRIMER CONTACTO 
VARIOS 



Sólo con una gran estirada podría el guarda- 
meta llegar a la pelota. 


La estrategia es un aspecto cuidado en el si- 
mulador. Aquí se practica el mareaje en zona. 



Llegar al área contraria es un trabajo difícil 
hasta el mismísimo Oliver Aton. 


Fútbol 1-4 jugadores, Konami 

tSSüüüü 

Konami marcó un gol con la lograda animación 
de ISS 98 y pone en el campo de fútbol un si- 
mulador casi sin defectos . Con ISS 2000 llega la 
siguiente entrega de uno de los más conocidos 
simuladores de fútbol . 


En el mercado americano, el tí- 
tulo aparecerá con el nombre 
Major League Soccer 2000 con 
licencia oficial de la liga MLS de 


profesionales. En este momento, 
no se sabe si el fabricante Plañe 
tendrá licencia para el mercado 
europeo y, de tenerla, cuál será. 


Para conseguir un alto grado de 
realismo, el nivel de luz cambia 
durante los partidos en los dis- 
tintos momentos del día. Junto a 
los clubes, se ponen a disposi- 
ción del público más de 50 equi- 
pos nacionales con lo que se ga- 
rantiza una elección más amplia 
en el campo respecto a su pre- 
decesor en lo que se refiere a 
formaciones y a acciones de 
juego. 

El nuevo modelo parece intere- 
sante porque en él los profesio- 
nales pueden mejorar sus facul- 
tades a lo largo de un partido y 
desarrollar su forma de juego. 


PRIMERA IMPRESIÓN 


Título: ISS 2000 

Género: Fútbol 

Jugadores: 1-4 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Por definir 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Konami 

Precio: Por definir 

Salida al mercado:. ...I o trimestreVO 
Calificación: 83 % 


Queda por ver si este nuevo 
simulador de fútbol es lo bastante 
bueno como para competir con Elec- 
tronic Arts. 


Acción-aventura, 1 jugador, Acclaim 

5HADOWMAN 



Cuando creíamos que 
habíamos visto todo 
respecto a los juegos 
de acción llega algo 
nuevo y nos sorpren- 
de: llega Shadow Man. 


LeRoi puede llevar en ambas manos objetos y conseguir al mismo 
tiempo diversas metas (arriba). Turok 2 de Acclaim era ya una maravi- 
lla de efectos pero Shadow Man da un paso más allá en este sentido . 


Ya que la historia es harto conoci- 
da debida a las informaciones 
previas, ahora queremos traer a 
primera línea la técnica de Sha- 
dow Man. El título, que se lanza 
con un módulo de de 256 Mbits, 
adopta una forma que jamás se 
hubiera creído posible en los pri- 
meros meses de la consola, todo 
ello gracias a sus gráficos. Las 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: 

...Shadow Man 

Género: Acción-aventura 

Jugadores: 

1 

Niveles: 

25 

Rumble-Pak 

Sí 

Paquete Expansión:... 

Sí 

Fabricante: 

Acclaim 

Precio: 

Por definir 

Salida al mercado:.... 

...Diciembre'99 

Calificación 

89% 


Con Shadow Man, Acclaim 
gana sin duda un segmento dentro 
de los títulos de acción y aventura. 
Las historias, los interesantes mo- 
dos de juego y la moderna técnica 
de presentación gráfica harán del 
Voodoogame incluso una nueva re- 
ferencia. 


tenebrosas construcciones, las 
extrañas criaturas y los efectos 
de luz muestran una visión aún 
mejor que la de la primera pre- 
sentación. Para la localización se 
utiliza, por cierto, una técnica de 
lujo... Podéis contar, entre otras, 
con las voces alemanas de Jack 
Nicholson, Alf y Whoopy Goldberg. 
Una maravilla. 
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PRIMER CONTACTO 

VARIOS 


Golf, 1-4 jugadores, Nintendo 

MAMO GOLF 

Por fin, el Mario de Nintendo ha querido salir al 
campo de golf para causar sensación. ¿Eagle en 
el primer hoyo o fatal Double Bogie ? 


Después de liberar a la princesa 
Peach en Super Mario 64, el pe- 
queño fontanero tenía poco que 
hacer. Para no aburrirse tanto, se 
decidió por convertirse en un ac- 
tivo golfista. Él y otros nueve 
"Golfistas por hobby", sacados 
en su mayoría de otros persona- 
jes de Nintendo (Luigi, Peach, 
etc), se apuntarán a un total de 
seis campos. 

Diversas modalidades de juego 
harán de Mario Golf un juego 
interesante a largo plazo, entre 
ellas una variante del Time-at- 
tack donde se trata de acabar la 
vuelta lo antes posible. Gráfica- 
mente, el título está lleno de co- 
lores como de costumbre y, en lo 
que se refiere al juego, se incor- 
pora una dosis de realismo, que 
se demuestra por medio de un 
impresionante modelo físico. Por 
desgracia, todavía no se ha dado 


a conocer la fecha concreta de 
salida del juego. 



PRIMERA IMPRESION 

Título: 

Mario Golf 

Género: 

Golf 

Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

6 

Rumble-Pak 

Por definir 

Paquete Expansión: 


Fabricante: 


Precio: 


Salida al mercado: 

EneroW 

Calificación 

80 % 


Típico de los productos referentes del culto al fontanero es el look en 
dibujos animados (arriba). El efecto de visión a través de la lente, en 
realidad marca de los juegos de carreras, también resulta bien en 
Mario Golf (abajo). 


Mario Golf aporta aires fres- 
cos al género. La lograda mezcla de 
los elementos ópticos y la jugabilidad 
lo hacen un buen entretenimiento. 


Golf, I -4 jugadores, EA 

TteeR wooos houü 

¿No te has clasificado para ningún Master? No importa, Nintendo te lo 
pone fácil. Con Tiger Woods 2000 podrás ir entrenando y... ¿Quién sabe? 


Junto a las auténticos campos 
del Tour PGA, cuyo número no 
está todavía claro, EA se preo- 
cupa también de los elementos 
del recorrido. En cuanto a las in- 
novaciones, en este título serán 
posibles cosas como convertir 
la pelota de golf en un pájaro. 
Junto con ángulos de cámara fi- 
jos y diversos, podéis igualmen- 
te ver cuando queráis los cursos 
para preparar a la perfección el 
próximo golpe. La simulación se 
redondea con extensas estadís- 
ticas y un editor de juego. El de- 
sarrollo del movimiento de los 
Tigers comenzaron, por cierto, 
por medio de un Motion Captu- 
ringy fueron integrados en un 
logrado modelo poligonal de 
forma que podéis jugar con o 
contra los simpáticos Super- 
profesionales. 


Toda la fuerza de Tiger: un potente Drive en 
un paisaje tropical (arriba). En lo que se re- 
fiere al colorido y a los protagonistas, ópti- 
camente el juego es más realista que Mario 
Golf pero igual de divertido (derecha). 


PRIMERA IMPRESION 

Título: Tiger Woods 2000 

Género: Golf 

Jugadores: 1-4 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Sí 

Fabricante: EA 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Diciembre '99 

Calificación 83% 

Con Mario Golf y con Tiger 
Woods 2000 os llegan dos juegos de 
golf de gran fuerza. Cuál es la mejor 
opción depende de vuestro gusto 
personal. Puede que haya gente que 
ya haya tenido suficiente de la saga 
Mario. 
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PRIMER CONTACTO 
VARIOS 


Lucha libre, 1-4 jugadores, Electronic Arts 

cj'j twmmk 



Después de THQ y de Acclaim, ahora también 
Electronic Arts se mete en el ring virtual de lu- 
cha libre. ¡Y ello contando incluso con la pode- 
rosa licencia WCW! 


El WCW Mayhem de Kodiak Inte- 
ractive desarrollado para EA tie- 


ne hasta 60 luchadores entre los 
cuales poder elegir. Para no que- 


darse atrás respecto a la dura 
competencia de N64, se va a in- 
tegrar también un modo de juego 
Wrestler-Create, que no va a de- 
jar ningún deseo por cumplir. 
Más de 600 animaciones Mo- 
tion-capture se ocupan de dar 
realismo a los movimientos de 
los luchadores en el pabellón y 
en el ring. La calidad de las imá- 
genes hablan por si mismas de 
la calidad gráfica. Los luchado- 
res no deben limitarse única- 



Boxeo, 1-2 jugadores, Electronic Arts 




Mientras que los jue- 
gos de lucha libre son 
enormemente popula- 
res, los juegos de bo- 
xeo han sido tratados 
hasta ahora como hi- 
jastros. ¡Box Cham- 
pions va a cambiarlo! 


¿Holyfield contra Ali? En Box Champions esos duelos no suponen un 
problema, (arriba). La calidad gráfica no es uno de los aspectos más 
sobresalientes del juego, (abajo). 


En este interesante título podéis 
elegir entre 25 boxeadores, don- 
de un viejo maestro como 
Muhammed Ali no tiene proble- 
mas para comenzar una lucha en 
el ring virtual con la estrella ac- 
tual del boxeo Oscar de la Hoya. 
Naturalmente, uno no está limita- 
do únicamente a los boxeadores 
ya dados sino que se permite la 
creación de atletas propios lo 
cual, junto al voluminoso modo 
de juego de entrenamiento, ga- 


rriente a luchar en el ring y en su 
entorno directo sino que los pu- 
ñetazos vuelan igualmente por 
los vestuarios. El diseño gráfico 
es de lo mejor que hemos visto y 
los movimientos son suaves. 
WCW Mayhem se presenta como 
muy prometedor y podría adue- 
ñarse del espectáculo de WWF 
Attitude. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: WCW Mayhem 

Género: Lucha libre 

Jugadores: 1-4 

Niveles: 60 luchadores 

Rumble-Pak Por definir 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Electronic Arts 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Principios’OO 

CaUficacm 84% 

Electronic Arts tiene unas 
posibilidades respetables frente a la 
competencia de THQ y de Acclaim. 
Las primeras impresiones son pro- 
metedoras. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: Box Champions 2000 

Género: Boxeo 

Jugadores: 1-2 

Niveles: 25 boxeadores 

Rumble-Pak Sí 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Electronic Arts 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Principios’OO 

CéhfKMQÓn : ... 79% 

EA se introduce en el ring de 
Nintendo 64 y sorprende con boxea- 
dores diversos, modos interesantes 
de juego y un editor logrado. Debe li- 
marse todavía un poco el motor grá- 
fico. 


rantiza el mantenimiento de la 
adicción. Quien no tenga ganas 
más que de un juego rápido, de- 
berá estar contento con la opción 
flashstart. También será posible 
jugar con algunos clásicos de la 
historia del boxeo. En este juego 
hay que estar atento a dos tipos 
de energía: una nos informa de 
nuestro estado y la otra de la ca- 
pacidad de realizar rápidos y po- 
tentes golpes. Los gráficos se 
adecúan a la realidad de manera 
realmente conveniente. Box 
Champions promete unas inten- 
sas jornadas boxísticas. 
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PRIMER CONTACTO 

VARIOS 


Carreras, 1-4 jugadores, THQ 



KA5rl 5-1 


Algunas versiones de Electronic Arts tienen un 
elevado "status" entre los videojuegos. ¿Puede 
mantener esto la versión de 64 bits de THQ ? 


Para la versión del Nintendo 64 
fue utilizada el conocido sistema 
nuevo de 16 bits. Ahora podéis 


vibrar hasta tres jugadores más 
en uno de los vehículos de dos 
ruedas de PS. Un consejo: a la 
vez que hacéis 
carreras con 
ellos, dejar ha- 
blar a las armas. 
THQ promete en 
este juego una 
rapidez de hasta 
30 imágenes por 
segundo. De ello 
resultan también 
naturalmente 
nuevas modali- 
dades de juego, 
entre ellos el 
juego en equi- 
pos de carreras 
así como perse- 
cuciones y hui- 
das. También 
son posibles los 



El número de conductores de esta imagen no 
debe engañar respecto a la débil presentación 
gráfica de este título. 



Las partidas a dos jugadores co- 
mo siempre promenten ser lo 
mejor del juego. 

juegos de un único jugador. De- 
pendiendo de vuestro nivel de 
conocimiento, a lo largo de la 
partida podréis ser, por ejemplo, 
invitados por un club de corre- 
dores de bicicleta. Ahora sólo es- 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: 

..Road Rash 64 

Género: 

Carreras 

Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

Por definir 

Rumble-Pak 

Sí 

Paquete Expansión:.. 

Sí 

Fabricante: 

THQ 


Precio: Por definir 

Salida al mercado: A la venta 

CaJificacton: 77% 


peramos que se profundice toda- 
vía algo más en el no mal detalla- 
do gráfico porque desde el punto 
de vista óptico, Road Rash 64 no 
va mucho más allá. 


Road Rash 64 no llega a ser 
realmente espectacular pero a los 
que gustan de los mamporros no les 
decepcionará . 


Concurso, 1 -4 jugadores, Acclaim 

CHEr'5 LUV 5HACH 

De la mano de Acclaim nos llega un juego que 
sorprenderá por sus innovaciones y sus curiosos 
personajes. Con Chef's Luv Shach podremos pa- 
sarlos mejores ratos. 


A todos nos sorprendió la pre- 
sentación de Chef's Luv Shack , 
un juego que basándose en un 
típico trivial, va mucho más allá 
incorporando multitud de nuevas 
pruebas, juegos y diversiones. 
La calidad gráfica como podéis 



Quien llegue a la meta con una 
estampida detrás merece un 
premio. 


ver no es nada fuera de lo co- 
mún, sin embargo ese no es el 
apartado del juego en el que los 
programadores se ha volcado. Si 
no nos fijamos en este aspecto 
podremos disfrutar de un juego 
con multitud de mini-juegos es- 


► 1 ^ i1 

Las avalanchas serán de las 
pruebas más divertidas a las 
que nos enfrentemos. 


condidos en él. Después de una 
buena tanda de preguntas los 
concursantes que pueden llegar 
a ser hasta cuatro, tendrán que 
enfrentarse entre sí para ver 
quién consigue más puntos en 
las pruebas que tendremos que 
realizar. Desde correr delante de 
una estampida hasta acabar con 
las abejas que tratan que comer- 
se nuestra merendola. 

Estamos hablando de un juego 
para disfrutar en grupo que nos 
asegura largas horas de diver- 
sión. Eso sí, el juego tiene un 
apartado bastante menos positivo 
como es el que no esté traducido 
al español. Así que quien quiera 
ser sometido a las preguntas de 
este divertidísimo trivial tendrá 
que empollarse unas buenas lec- 
ciones de este “hermoso” idioma. 
Sin embargo, no os preocupéis, 
las preguntas no son del todo di- 
fíciles y los mini-juegos no hace 
falta que sean traducidos, ya que 
la acción habla por sí misma. 



Los personajes de Chefs Luv 
Shack son de lo más curioso. 
Seguro que nos harán soltar al- 
guna carcajada 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: Chef 's Luv Shack 

Género: 


Jugadores: 

1-4 

Niveles: 

Por definir 

Rumble-Pak 

No 

Paquete Expansión: .. 

No 

Fabricante: 

Acclaim 

Precio: 

Por definir 

Salida al mercado:.... 

...Principios’OO 

Calificación: 

77% 


Para jugar a Chef's Luv 
Shack tendremos que saber un po- 
quito de inglés. Para los que no se- 
pan mucho de este idioma que no se 
preocupen, podrán coger ventaja en 
la multitud de juegos en los que po- 
drán competir. 
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PRIMER CONTACTO 
VARIOS 


Carreras, 1-2 jugadores, Electronic Arts 




A finales de este año, 
Electronic Arts quiere 
introducir Hot Wheels 
entre los juegos más 
llenos de fantasía. Así, 
los Flitzer llenos de co- 
lor saltan de la pista 
de arena hasta nues- 
tro N64. 

Con cuarenta apasionantes ob- 
jetos de coleccionista, entre 
ellos, el Twin Mili, el JetThreat o 
el Barón Rojo, deberéis correr en 
más de doce pistas. Os las ve- 
réis en cuatro mundos con vues- 
tros relucientes diablos sobre 
ruedas en medio de loopings, 
sobre rampas y en otros escena- 
rios. Atajos, Power-Ups y coches 
escondidos garantizan la varie- 
dad del juego y una adicción 
duradera. Las diversas posibili- 
dades de estos vehículos os lle- 
varán con unas velocidades de 


vértigo. Cuando corráis a las ve- 
locidades más altas, podéis dar 
vuestras vueltas en saltos con 
controlados. Además, esta velo- 
cidad vertiginosa se ofrecerá en 
modalidad de varios jugadores. 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título: Hot Wheels 

Género: Carreras 

Jugadores: 1-2 

Niveles: 12 

fíumble-Pak Por definir 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Electronic Arts 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Invierno f 99 

Calificación: 80% 

Opinión: Hot Wheels causará furor 
por su gráfico y gran velocidad, su 
buena música y sus coches, que de- 
ben de ser conocidos entre todos vo- 
sotros. Electronic Arts puede hacer 
grandes los minis si se esmera en la 
mecánica del juego, cercana a la de 
F-Zero X, y en las posibilidades de los 
vehículos. 


Juego de carreras, 1-4 jugadores, Nintendo 

miNI RACERS 

Después de que Codemasters se apuntara un 
éxito considerable con las Micro Machines, Nin- 
tendo se cambia ahora a las mini carreras tele- 
dirigidas. 


Ya se puso los ojos en la pre- 
sentación del E3 en este diverti- 
do juego de carreras. En Mini 
Racers correréis por placente- 
ras pistas en coches de colores 
teledirigidos. En las carreras en 
medio de escenarios al aire li- 
bre o de arena deberéis no sólo 



dominar las rampas sino tam- 
bién obstáculos como, por 
ejemplo, doblar sillas de jardín. 
La modalidad de juego de varios 
jugadores y las tomas de la cá- 
mara, que capturan todos los 
acontecimientos, aumentan la 
diversión. 

Los Mini Racers pisan ei acele- 
rador. Los colores de los coches 
se utilizan a la vez en la panta- 
lla como identificadores de los 
equipos. 

PRIMERA IMPRESIÓN 


Título: Mini Racers 

Género: Carreras 

Jugadores: 1-4 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Por definir 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Nintendo 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Por definir 

Calificación. 81% 


Opimo.' Al utilizar la perspectiva 
inteligente de la cámara, Nintendo 
promete nuevas sensaciones. Es de 
agradecer un planteamiento original 
en los clásicos juegos de carreras. La 
adicción está asegurada debido a 
que entre las diferentes modalidades 
de juego se ofrece también la de 
cuatro jugadores, los Mini Racers re- 
sultan ser un agradable complemen- 
to de los juegos de carreras de N64. 
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PRIMER CONTACTO 

VARIOS 



La carrera rápida, la contra-reloj y el modo 
de dos jugadores son las mas elegidas. 


A pesar de que el juego carece de licencia, el 
Porsche es ya suntuoso desde la salida. 




La perspectiva del juego por detrás es una 
de las más espectaculares. 


Carreras, 1-2 Jugadores, Midway 



Este año podréis llegar a jugar al World Drlver Championship. Unos grá- 
ficos excelentes y una dirección espectacular llevan el título a la clase 
más alta entre los juegos de carreras. 


El centro de atención de WDC es- 
tá en la modalidad de juego, gra- 
cias a la cual os uniréis a un 
equipo de carreras y, dependien- 
do de vuestro éxito, seréis luego 
cambiados a otros equipos. A lo 
largo del juego podréis disfrutar 


del placer que supone conducir 
30 coches en diez pistas estu- 
pendamente logradas. La con- 
ducción se basa en un sistema 
de simulación de cuatro puntos. 
El juego gana en profundidad 
gracias a diversas variaciones y 


a inteligentes modos de juego, 
entre ellos, los Drivers Challenge 
y las carreras de resistencia. Los 
pilotos que se quedan mucho 
tiempo en un equipo de carreras 
serán gratificados con un bonus. 
La velocidad está servida. 


Lo que se hace esperar mucho, 
acaba siendo bueno. El juego de 
carreras del milenio, Ridge Ha- 
cer, se echó en falta desde la pu- 
blicación del N64. Ahora Ninten- 
do se ha esforzado en sacar el tí- 
tulo de Namco para su consola. 
En el E3 se pudo ver un vídeo 


PRIMERA IMPRESIÓN 

Título:. ..World Driver Championship 


Género: Carreras 

Jugadores: 1-2 

Niveles: 10 

Rumble-Pak Si 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Midway 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: !nviemo } 99 

Calificación: 86% 


Opinión: Los creadores de los Boss 
Game Studios han puesto a prueba 
con World Driver Championship lo que 
puede sacar del N64. El impresionante 
número de coches y de carreras así 
como la técnica, que permite el modo 
Hi-Res-Letterbox , dejarán a los pilotos 
con la lengua de fuera. 


que muestra con qué lujo de de- 
talles se pondrá en marcha este 
distinguido juego de carreras. 
Ridge Hacer 64 ofrecerá la mejor 
de las dos partes e invitará a es- 
peluznantes recorridos con una 
oferta más amplia de automóvi- 
les y circuitos que la versión de 
la Playstation. 

PRIMERA IMPRESIÓN 


Título: Ridge Racer 64 

Género: Carreras 

Jugadores: 1-4 

Niveles: Por definir 

Rumble-Pak Por definir 

Paquete Expansión: Por definir 

Fabricante: Nintendo 

Precio: Por definir 

Salida al mercado: Por definir 

CaMñcacion ... 85% 


En comparación con la 
versión de la Playstation , sólo se 
pueden esperar mejoras en la cali- 
dad: podéis vivir la velocidad del 
Ridge Racer con el controlador ana- 
lógico y conseguir lo mejor en las 
carreras. Os recomiendo el modo 
de juego de pantalla partida para 
cuatro jugadores. 


Carreras, 1-4 jugadores, Nintendo 

umee jmger 

El tan esperado Ridge Racer 64 es el primer título que será traducido por 
el nuevo equipo de NOA con el nombre Nintendo Software Technologies. 
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Quien busque información de un determinado proyecto, aquí la 
encontrará. Descubrimos los juegos que están a la venta en Alema- 
nia, Japón y los EE.UU, cuándo los hemos probado y 
cómo ha resultado. Además mostramos escenas e 
\ Informaciones actuales de los proyectos más 
importantes del N64 que se encuentran en este 
momento en proceso de desarrollo. Junto a 
todo ello, tenemos un plan de salidas al merca- 
do en España en el que hemos trabajado duran- 
te meses. Os recomiendo que le deis un vistazo. 




N64 actualmente en desarrollo 


En estas páginas os presentamos los títulos que están actualmente en desarrollo o no están todavía a la venta en España. Junto a todos ellos 
novedades que desde hace muy poco podemos encontrar en las tiendas. 
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Se prometen enemigos inteligentes frente a los 
cuales se requieren astutas tácticas de lucha. 
Título: Armorines 

Compañía: Acclaim 

Salida: Diciembre 1999 


Por desgracia, en el E3 de Los Angeles no hubo 
más información respecto al Banjo-Tooie. 
Título: Banjo-Tooie 

Compañía: Rare 

Salida: Por confirmar 




Pronto llegan los amigos del clan Belmont 
de nuevo. 

Título: Castlevania 2 

Compañía: Konami 

Salida: Por confirmar 


Disney ñacing será uno de los muchos títulos 
que salen de un acuerdo entre Nintendo y Disney. 

Título: Disney Racing 

Compañía: Rare 

Salida: 2000 



/ 

Su presentación ha superado todas las 
expectativas. Donkey Kong 64 es genial. 

Título: Donkey Kong 64 

Compañía: Rare 

Salida: 1999 



gar por la primera impresión, es posible. 

Título: Eternal Darkness 

Compañía: Nintendo 

Salida: 2000 


n\ w 


La versión del N64 de este juego ofrecerá 
probablemente 3 niveles. 

Título: .Gex: Deep Cover Gecko 

Compañía: Crave 

Release(D) Diciembre 1999 


co 

3 


zación fresca. 

Título: FIFA 2000 

Compañía: EA 

Salida: Diciembre 1999 



En octubre podréis apostar libremente por 
vuestra intuición criminal. 

Título: .GTA 

Compañía: Take2 

Release (D) Noviembre 1999 
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Jim, la lombriz de tierra, tiene que explorar 
las sinuosidades de sus enfermizas ideas. 
Título: Earthworm Jim 3D 

Compañía: Interplay 

Release (D) Diciembre 1999 


Las primeras impresiones son muy promete* 
doras, pero todavía no hay fecha definitiva 
Título: Harrier 2001 

Compañía: Paradigm 

Salida: 2000 


En el E3 no se hizo pública la fecha de sali- 
da de este tan esperado juego. 

Título: Harvest Moon 64 

Compañía: Nintendo 

Salida: Por confirmar 
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Algo bueno: el título de Konami podría apa- 
recer probablemente en octubre. 


Título: Hybrid Heaven 

Compañía: Konami 

Salida: Diciembre 1999 



En el último trimestre deberían poder empe- 
zar a correr los goleadores de Konami. 


Título: ISS2000 

Compama: Konami 

Salida: 2000 



Rayman tiene que encontrar los ingredientes de 
un potaje mágico para rescatar a sus amigos. 


Título: Rayman 2 

Compañía: Ubi Soft 

Salida: Diciembre 1999 



La acción y aventura aparecerá en un volu- 
minoso módulo de 512-Mbit. 


Título: .Resident Evil 64 

Compañía: Capcom 

Salida: 2000 



El título de Acclaim ofrecerá las bicicletas y 
las pistas de Jeremy McGrath. 

Título: . .Jeremy McGrath Supercross 2000 


Compañía: Acclaim 

Salida: Diciembre 1999 



Los fulminantes tiradores se os presentan 
en la pág.11. 

Título: Jet Forcé Gemini 


Título: Jet Forcé Gemini 

Compañía: Rare 

Salida: Diciembre 1999 



Técnicamente, Re-volt ofrece una impre- 
sión fantástica. 


Título: Re-Volt 

Compañía: Acclaim 

Salida: Invierno 1999 



Este juego de carreras de Namco puede ser 
uno de los mejores de género. 


Título: Ridge Racer 64 

Compañía: Nintendo 

Salida: Por confirmar 



Nintendo está ocupado y no pudo darnos 
aún ninguna fecha de salida. 


Título: Mario Golf 

Compañía: Nintendo 

Salida: Por confirmar 



Desgraciadamente, en el E3 no fue dado a 
conocer el continuador de la saga. 
Título: .Mission: Impossible 2 

Compañía: Infogrames 

Salida: Por confirmar 



Un título genial que podría ser incluso 
mejor que Metal Gear Solid. 

Título: Riqa 

Compañía: Nintendo 

Salida: Por confirmar 



En la lista de publicaciones , el titulo no No hay nada en concreto. Ogre Battle 3 va Para la localización alemana se ofrece un 

aparece todavía. a llegar pero la pregunta es cuándo. dispositivo de lujo. 


Titulo: 

O.D.T. 

Título: 


Título: 


Compañía: 

Salida: 

Infogrames 

Por confirmar 

Compañía: 

Salida: 

Nintendo 

Compañía: .... 
Salida: 

Acclaim 



¿Una posible competencia para Banjo- 
Kazooie, Donkey Kong 64 y cía? 


Título: Ruff&Tumble 

Compañía: GT Interactive 

Salida: 2000 



Los amigos alemanes de los Beat'em Up 
esperan ya inquietos su aparición. 


Título: Smash Brothers 

Compañía: Nintendo 

Salida: Diciembre 1999 
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Florian está metido de lleno en la fiebre Perfect Dark 
y apenas puede esperar a la salida de este juego. 

Título: 



Compañía: .. 
Salida: 

Rare 

Invierno 1999 



Con Premier Manager se presentará prnto 
un manager de fútbol para el N64. 


Título: Premier Manager 

Compañía; Gremlin 

Salida: Invierno 1999 



Pese a tener un gráfico más bien flojo es una 


dura competencia para Command&Conquer. 
Título: .StarCraft 64 

Compañía: Nintendo 

Salida: Finales 1999 



¿Todavía Lucas Arts no ha confirmado oficialmente 
la aparición? Pero ¿se publicará realmente? 


Título: StarWars: Episodio 1 

Compañía: Nintendo/LucasArts 

Salida: 2000 



Las carreras de Fórmula 1 tendrán lugar en 
septiembre. 


Título: . . .Racing Simulation 2 

Compañía: Ubi Soft 

Salida: 2000 
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En octubre podréis formar parte de las 
inquietantes aventuras de RainbowSix. 


Título: RainbowSix 

Compañía: Take2 

Salida: 2000 



Ya han aparecido las primeras voces criti- 
cas respecto a la calidad. 


Título: Superman 

Compañía: Titus 

Salida: 2000 



El Super Mario RPG se bautizó como Super 
Mario Aventura. 

Título: .Super Mario Adventure 

Compañía: Nintendo 

Release (J): 2000 
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N64 

Semanas 

1 . 

Zelda: Ocarina Of Time 

10 

2. 

Turok 2 

8 

3. 

Mission: Impossible 

7 

4. 

Micro Machines 64 

3 

5. 

Castlevania 

7 

6. 

Banjo-Kazooie 

11 

7. 

Clayfighters 

8 

8. 

Mario Kart 64 

3 

9. 

ISS 98 

9 

10. 

F1- World Grand Prix 

6 

11. 

Super Mario 64 

26 

12. 

Gex 64 

1 

13. 

Diddy Kong Racing 

17 

14. 

Wave Race 64 

13 

15. 

WWF Warzone 

5 



N64 Semanas 

1. Castlevania 1 

2. Star Wars: Racer 1 

3. Mario Party 3 

4. Micro Machines 64 Turbo 1 

5. Body Harvest 6 

6. Vigilante 8 3 

7. Turok 2 5 

8. Mario Kart 64 2 

9. WCW Revenge 7 

10. Beetle Adventure Racing 2 

1 1 . Zelda: Ocarina Of Time 7 

12. F-1 World Grand Prix - PC 2 

13. Mission: Impossible 7 

14. Clayfighters 63 1/3 2 

15. Rogue Squadron 5 




En la lista de los más vendidos de Nintendo , han 
remontado el MarioKart 64, F-1 World Grand Prix y 
Wave Race 64. La lista está encabezada por 
ZELDA con OCARINA OF TIME Y TUROK 2 por 
detras, dos auténticos merecedores del calificati- 
vo de " a prueba de bomba " Tendremos que 
tomar el pulso al mercado después de un mes de 
Enero lleno de novedades. 


1. Pokemon Stadium 2 1 

2. Pokemon Snap 3 

C 3. Smash Brothers 5 

'§ 4 - Mario Party 6 

r*5 5. Zelda: Ocarina Of Time 7 

6. Pikachu Genki Dechu 6 

7. Pro Baseball 6 2 


Wgftefppjjrfiadium 2 * 
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I 





En Japón, los tres títulos actuales de Pokemon 
(Pokemon Stadium 2, Pokemon Snap y Pikachu 
Genki Dechu) son los más sonados. Smash Brot- 
hers, Zelda y Mario Party resultan ser muy vendi- 
dos y se procuran una tranquila situación en el 
mercado de la patria de Nintendo. Buenas pers- 
pectivas también para el continuador de N64 en el 
Proyecto Dolphin. 



En realidad no hay grandes sorpresas: el Star Wars: 
Racer se presenta de forma impactante como una 
bomba y podría situarse en las listas de los próximos 
meses en una posición más alta. Castlevania luchará 
por el liderato y Micro Machines 64 Turbo llega a una 
considerable cuarta posición. Misión Imposible esta 
áquí de nuevo también. Sorprendentemente, también 
el curioso juego de tiroteo, Clayfighters 63 1/3. 




1. Star Wars I: Racer 1 

2. Super Smash Bros. 1 

3. Mario Party 3 

4. Zelda: Ocarina Of Time 7 

5. Indiziert 18 

6. South Park 4 

7 All-Star Baseball 2000 1 


¿A quién sorprende? El juego oficial del episodio 1 
de Star Wars se aseguró un lugar principal con un 
comienzo relámpago, seguido del sorprendentemen- 
te fuerte Super Smash Bros. South Park se ha hecho 
con una buena posición y All Star Basseball 2000 
también. Indiziert, el juego de Rare lleva ya presente 
18 meses. 
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Esta es la nueva consola Nintendo 64 mucho más llamativa que la 
anterior. Toda una pasada de colores para los aficionados. 


¡Ha llegado el momento de 
pediros vuestra opinión¡. 
Queremos saber cuáles 
son los juegos de Nintendo 
que más os gustan. No 
hace falta que estén en 
venta todavía. Enviadnos 
simplemente una postal o 
una carta con las respues- 
tas y anotad en él vuestros 
top 5. No os olvidéis, por 
favor, incluir detrás del 
nombre del juego el siste- 
ma entre paréntesis (N64, 
SN, GB). En las listas pue- 
den estar mezclados los 
favoritos del momento. 
Esta sección la hacéis 
vosotros mismos, así que 
decidid cúales son vues- 
tros títulos favoritos y man- 



Donkey Kong 64 es sin duda 
uno de los juegos más adjetivos 
a los que hemos jugado en 
redacción. 

dadnos vuestras preferen- 
cias. Al ser éste el primer 
número y no tener cartas 
vuestras, la gente de la 
redacción ha votado cuáles 
son sus juegos favoritos y 
esto es lo que ha salido. Ya 
sabéis: sobre gustos no 
hay nada escrito. 






Racer se sitúa a la cabeza de los gustos de los aficionados. Nunca 
Stars Wars estuvo tan en forma como ahora. 



Rayman 2 es uno de los mejores 
títulos que vamos a poder dis- 
frutar en las próximas fechas 
con nuestra Nintendo. 



Con Turok 2 todos hemos dis- 
frutado. Las masacres a base de 
punta de pistola parece ser que 
nunca pasan de moda. 



PRENSA TECNICA 

C/ Alfonso Gómez, 42 
Nave 1.1.2. 

Madrid 2803 7 España 


El terror que exhuma este título 
es muy apreciado por los video- 
adictos de todas las edades. 




1. S.W.: Racer 

2. Donkey Kong 64 

3. Zelda: The Ocarina of Time 

4. Turok 2 

5. Castlevania 2 

6. Banjo-Tooie 

7. Perfect Dark 

8. Rayman 2 

9. Mario Kart 64 

10. Starcarft 

11. Rainbow Six 

12. Resident Evil 64 

13. F-1 World Grand Prix 

14. Diddy Kong Racing 

15. Wave Race 64 

Esta primera lista está compuesta por S. W.: Racer 
(cómo no) seguida de cerca por el nuevo juego del 
momento Donkey Kong 64 y Zelda. Después apare- 
cen algunos títulos que seguro están esperando a 
que llegue su momento: Rayman 2, Starcrañ o Resi- 
dent Evil 64, si quieres saber algo más de ellos no 
tienes más que buscarlos en esta revista. Hasta la 
próxima. 
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Estrategia, / jugador, Nintendo 

COMMAND & CONQUER 


Antes de lo esperado, los ejércitos en 
lucha concentran sus tropas de alta 
tecnología en N64 para vencer en la última 
batalla. En busca de la gloria, el poder y la 


materia prima. 

La base del conflicto está en el 
preciado mineral Tiberium, una 
materia prima tan venenosa co- 
mo rica en energía, por la que se 
combatirá duramente debido a 
su enorme valor. La hermandad 
terrorista de NOD aspira al domi- 
nio del mundo, con ayuda de esta 
costosa materia prima. Para la 
defensa del mundo libre, la Ini- 
ciativa para la Defensa Global 


Democrática GDI se ha lanzado a 
la pelea. 


Estrategas en el frente 


Comenzáis el juego con unas 
cuantas unidades y vuestra base 
móvil sin instalar todavía. Des- 
pués, exploráis los alrededores 
para evitar el efecto sorpresa res- 
pecto a un posible ataque de las 



Si después de una dura pelea acabáis con éxito una misión, seréis 
recompensados con una corta secuencia intermedia. 




Podréis aprovecharos de la geografía del terrereno para realizar em- 
boscadas y ataques estratégicos. 



La construcción de una central eléctrica es importante para el montaje 
de la base, ya que después pueden ser montados los demás edificios. 


tropas enemigas. Os aseguráis 
una posición comenzáis a trazar 
planes de ataque. Con el GDI o 
con las tropas NOD, debéis tener 
el ojo puesto en la ampliación de 
la vuestras instalaciones para po- 
der invertir dinero lo antes posi- 
ble, sin descuidar en ningún mo- 
mento la financiación de vuestros 
militares. En algunas misiones 
comenzaréis con ejércitos dados 
previamente y compuestos por 
tropas blindadas y a pie y se os 
encomendarán diferentes misio- 
nes. El arsenal de armas aumenta 
constantemente de misión a mi- 
sión. Desde un simple tirador 
hasta los blindados y helicópte- 
ros, siempre tendréis a vuestra 
disposición los mejores avances 


tecnológicos para, al final conse- 
guir un ejército completamente 
equipado. Mientras que los cuar- 
teles son necesarios para el re- 
clutamiento de nuevos soldados 
o para la obtención de materia 
prima, los centros de comunica- 
ción se encargan de facilitar una 
mejor visión general sobre el es- 
cenario de batalla. Quien se que- 
de fijo en la ocupación de las ba- 
ses enemigas y descuide la ex- 
ploración en sí, tendrá que sopor- 
tar graves ofensivas. Con todo 
eso, no son sólo decisivos los sol- 
dados para tener éxito en la bata- 
lla: con los ingenieros podéis por 
ejemplo robar tecnologías extran- 
jeras y aprovecharos de ellas pa- 
ra vuestros propios fines. 


é 



Después de una intensa batalla, el terreno quedará devastado por 
los disparos y explosiones. 
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Los puentes en los niveles representan puntos estratégicamente 
importantes en los que la lucha resulta muy difícil. 


A disposición de los estrategas 
más sesudos se ofrecen en cada 
bando dos misiones especiales en 
las que, por ejemplo, hay que ha- 
cer caer con un Mini-Rambo una 
instalación de una fábrica enemi- 
ga. Las misiones no se harán en 
ningún momento aburridas por- 
que además de que en cada nueva 
pantalla, por lo general, podremos 
disponer de avances nuevos, ten- 
dremos que realizar las más varia- 
das misiones. Sin embargo, no ol- 
videmos que el objetivo más usual 
deberá ser destruir al enemigo (lo 
cual tampoco está nada mal). 

El nivel gráfico nunca ha sido lo 
más destacado en este impresio- 
nante juego, sin embargo en esta 
plataforma el título va a las mil 
maravillas. La definición está 
muy conseguida y sin duda dis- 
frutaremos de las explosiones y 
de las más brutales batallas. 


La calidad de las pantallas es uno 
de los mejores apartados. Debe- 
remos tener en cuenta la existen- 
cia de desfiladeros, puentes, ríos, 
montañas, campos de Tiberio. 
Debemos defender y atacar lo 
que consideremos más importan- 
te, y no nos debemos olvidar de 
reponer las tropas que defienden 
los puntos conflictivos. Un conse- 
jo importante: nunca os fiéis del 
enemigo. Os atacará por los sitios 
más impredecibles. 


Todo dominado 


Desde el punto de vista técnico, el 
clásico de la estrategia puede sor- 
prender por la dirección y por re- 
presentar unos campos de batalla 
en alta definición. Con el Pad del 
N64, se tienen las numerosas tro- 
pas bajo control en todo momento, 
de igual modo que en la versión 



Unas columnas de acorazados te serán muy útiles para acabar con 
casi cualquier tipo de enemigo. 


MI OPINION 


Ya que los auténticos estrategas se han quedado con las ganas hasta ahora del 
C&C, podrán seguramente soportar el hecho de que la mayor parte de la mi- 
sión, se trata de los cometidos exactos de la primera versión para PC. Es cierto 
que las escenas intermedias y las instrucciones de la misión no llegan a una al- 
ta calidad. Sin embargo la buena solución de las unidades, la utilización de un 
menú-guía, los gráficos detallados y cuatro nuevas misiones especiales nos 
darán muchas horas de excitante juego, en las que todos los fans del género 
disfrutarán como es debido. Ya era hora de que este gran título entrara a formar 
parte del catálogo de juegos de nuestra N64. 


PASABLE | CORRECTO \ BUENO \ MUY BUENO 


PRESCINDIBLE 



Gracias a esta nueva versión, 
tendremos en nuestro N64 a la 
madre de todas las batallas. 







Multitud de misiones, con diver- 
sos objetivos, probarán nuestra 
madera de estrategas. 


para PC. Pueden unirse en una 
unidad varios vehículos y solda- 
dos para así transportarse con 
más velocidad. Con el disparador 
Z se llega pronto al menú de uni- 
dades de edificios para construir 
bases propias o para reclutar nue- 
vos guerreros. 

Debemos decir que este juego es 
un auténtico clásico en un género, 
la estrategia, donde la competen- 
cia es absolutamente bestial. No 
es fácil mantenerse cuando salen 
al mercado más y más títulos de 
juegos de estrategia, pero no es- 
peréis a que realicen la conver- 
sión a N64 del último título, este 
juego cumplirá todas vuestras es- 
pectativas. La inteligencia artificil 
(IA) está programada de forma 
que os aseguro que os costará 
muchas horas de sudor y de ma- 
chacar vuestro Game Pad para 
conseguir pasar sólo alguna de las 
misiones que nos ofrece este fan- 
tástico juego. 

Las escenas introductorias dan 
mucha ambientación al juego y los 
mensajes durante la partida apor- 
tan mucha tensión, y por supuesto 
diversión. El número de unidades 
puede llegar a ser inmenso. Llega- 
rá un momento en el que no sabe- 
mos cuántas tropas tenemos y 
dónde están. Los puntos defender 
son muchos y los frentes abiertos 
pueden ser los que tu quieras. Sin 
embargo es fácil llegar a dominar 
el juego, incluso se nos avisará 
cuando haga falta construir una 


central eléctrica o cuando nos 
ataquen las tropas enemigas. 
Gracias a los Rumble-Packs, perci- 
biréis formalmente cuando uno de 
vuestros edificios quede reducido 
a cenizas. Los edificios construi- 
dos inicialmente con polígonos se 
insertan también en el escenario 
de guerra. Una ingeniosísima no- 
vedad es una posibilidad de la me- 
moria modulada internamente con 
cuya ayuda se puede detener la 
misión en cualquier momento. 



| VALORACION 

Título: Command & Conquer 

Género: Estrategia 

Jugadores: 1 

Grado de dificultad: Medio 

Save Game: Sí 

Niveles: Más de 50 misiones 

Rumble-Pak: Sí 

Expansión Pak Sí 

Controller Pak: Sí 

Fabricante: Nintendo 

Desarrollado por: Westwood 

Precio: Sin confirmar 

Soporte de datos: Módulo 256 MBits 
Salida al mercado: Diciembre’99 


Gráfico: 78% 

Sonido: 75% 

Adicción: 86% 

Valoración 
total: 

Opinión: El auténtico padre y funda- 
dor de todo un género no ha perdido 
en el N64 nada de su encanto, espe- 
cialmente en cuanto a la óptica de al- 
ta resolución y a las excitantes y va- 
riadas misiones que harán pronto de 
los valientes fans del fontanero unos 
auténticos estrategas . 
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FIGHTING FORCE 64 


A FONDO 



El entorno es, a su forma, interactivo en alto grado. Incluso las má- 
quinas de coca-cola son a veces objeto de bromas. 



Contra este contrincante, incluso un musculitos como Smasher tiene 
problemas. Los personajes son generalmente poco discretos. 


Acción, 1-2 jugadores, Eidos 

fJGHTING FORCE 64 



De los autores de la serie Tomb-Raider llega 
el paquete de Fighting Forcé 64. A pesar del 
enorme éxito de Core Design, la venta de es- 
te juego del N64 es más bien escasa, por des- 
gracia con razón. 


n-zone 


do exactamente al finalizar el si- 
glo. Como sus previsiones no se 
han cumplido, quiere ayudar a dar 
un salto adelante a su destino con 
los medios que tiene a su disposi- 
ción. Una de sus colaboradoras 
puede reaccionar por suerte a 
tiempo, antes de que sea dema- 
siado tarde. 


Una tropa con fuerza... 


... se organizará para parar al Dr. 
Zeng. Hawk Manson, es nuestro 
infatigable heroe luchador y de- 
fensor de la justicia y hace todo 
por poder acompañar a la sexy 
Mace Daniels en la lucha contra el 
Dr. Zeng. El criminal Ben Smasher 
Jackson será tomado de la prisión 



Muchos de las variados escenarios consisten simplemente en un pa- 
sillo o en una habitación grande. 


Con Fighting Forcé 64, Core De- 
sign nos trae el género de las tres 
dimensiones y llena así un vacío 
en la oferta del software para el 
N64. La historia de fondo gira en- 
torno al loco Dr. Dex Zeng, que ha 
previsto el hundimiento del mun- 



Los movimientos especiales son 
de provecho en situaciones de 
tensión, aunque os cuestan algo 
de energía. 
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A FONDO 

FIGHTING FORCE 64 



Los efectos de las explosiones 
no se han conseguido mucho en 
la versión del N64. 


con este motivo. La hijastra del Dr 
Zeng de 17 años, Alana McKen- 
drick, completa el cuarteto. Cada 
uno de los personajes del juego 
no domina, por desgracia, más 
que los simples puñetazos triples 
y las patadas dobles, no siendo 
posible hacer variaciones. Ade- 
más de los ataques, en su mayo- 
ría sin éxito, podéis reaccionar 
con movimientos especiales y con 
la lucha cuerpo a cuerpo, que os 
pueden liberar de situaciones difí- 
ciles a cambio de un poco de la 
energía vital. 


Las armas... 


... se encuentran dentro de los ni- 
veles, repartidas por los distintos 
lugares. Además de pistolas, es- 
copetas de tiro y similares podéis 
también utilizar como armas 
arrojadizas todos los elementos 
que os podáis imaginar y podéis 
tirar cajas o neumáticos a los 



Antes de empezar el juego te- 
néis que elegir uno de entre los 
cuatro personajes. 


enemigos. Pero no os asombréis 
mucho, pues como ya sabéis, te- 
ner este repertorio de armas en 
un juego de lucha es bastante 
normalito, y si a eso le sumamos 
que si cogemos alguna de estas 
armas, el repertorio de golpes es 
más reducido, pues nos sale co- 
mo resultado un jueguito de lo 
más pachón. Con las armas po- 
dréis tener en jaque sin proble- 
mas a muchos enemigos, sin em- 
bargo no podréis hacer un Combo 
en la dirección del siguiente ata- 
que después de cada golpe. Por 
desgracia, el diseño el nivel se li- 
mita a que acabáis con un puña- 
do de enemigos y esperáis a la si- 
guiente remesa. Fighting Forcé 
64 aburre muy rápidamente. Lo 
único que puede salvarte de no 
quedarte sobado mientra juegas, 
es la posibilidad de poder jugar 
con algún colega humano que te 
haga la partida más entretenida. 
Aquí, las variaciones y las sorpre- 



En Fighting Forcé, las armas se encuentran por todos los sitios. Aquí 
podéis arrancar el pasamanos que está delante de la pared. 

MI OPINIÓN 

Siesta Forcé hubiera sido un nombre muy indicado para este juego. Aunque ia 
idea en sí no es mala, no es divertido ni jugando uno sólo ni de dos en dos. Se 
debe en primer lugar a que el repertorio de golpes de nuestros personajes es 
extremadamente reducido y a que el diseño de los niveles no existe a penas. 
Fighting Forcé no ofrece apenas variaciones ni siquiera en las monótonas piezas 
de música. La prueba práctica en la redacción lo ha mostrado: a menos de que 
estéis realmente aburridos , podéis dejar el juego en una esquina. 


| PRESCINDIBLE | PASABLE | CORRECTO 

BUENO 

MUY BUENO 

EXCELENTE 







Los equipos se limitan a tareas simples. No hay auténticos movi- 
mientos en equipos de dos. 



Las secuencias intermedias, como ésta con de los camiones, se pre- 
sentan por medio del juego gráfico. 


sas tienen escaso valor y a veces 
uno se encuentra con que sólo da 
golpes sin ganas con la única in- 
tención de pasar de nivel. El soni- 
do tiene un pesado acompaña- 
miento musical que no resulta 
acompañar al juego, no le da es- 
pectacularidad ni aporta nada de 
ínteres. 

El apartado gráfico, comparado 
con la versión del Playstation, no 
merece demasiadas considera- 
ciones, sin embargo os diremos 
que no está del todo mal. Bueno, a 
no ser que no nos fijemos de cer- 
ca en los personajes durante la 
partida. La definición de éstos es 
más bien pobre. Los efectos, aun- 
que se nota cierta intención de 
agradar, son bastante poco es- 
pectaculares y no aportan nada 
nuevo al género de acción. 
Podemos decir que se trata de un 
título menor, con poca originali- 
dad y que no destaca en casi nin- 
gún apartado. Este título mantiene 
a duras penas la dignidad gracias 
a las posibilidades que ofrece 
nuestra Nintendo 64, ya que su 
capacidad para generar gráficos y 


efectos está fuera de toda duda. 
Sin embargo, podemos tener un 
Porsche en nuestras manos, que 
si somos unos paquetes condu- 
ciendo, nos adelantarán hasta los 
camiones. 

En conclusión: tenemos un juego 
pobre que si acaso sirve para al- 
go, sirve para jugar un par de par- 
tidejas con los colegas, que tam- 
poco está mal y además pasas el 
rato, ¿no?. 



VALORACIÓN 

Título: 


Género: 


Jugadores: 

1-2 


Grado de dificultad: Regulable 

Niveles: 25 

Save Game: Si 

Rumble-Pak SÍ 

Paquete de expansión No 

Fabricante: Crave 

Salida al mercado: A la venta 

Importado de : USA 

1 1 1 Gráfico: 73% 

Sonido: 40% 

Adicción: 

Valoración 

Sbimport 


51% 

62 % 
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A BUGS UFE 


TEST 



En la lucha contra estos insectos solamente os queda un número limi- 
tado de bayas -no balas-. Así que tendréis que ajustar vuestra puntería. 



Las hormigas transportan los granos a un lugar cualquiera para po- 
der servirse de ellos luego como plataforma. 


Plataformas, I jugador, Activision 





S 3 UFE 




MI OPINIÓN 




Aquí se demuestra que la licencia de una buena película no es sinónimo de un 
buen juego. Este título carece de verdaderas novedades, y el nivel de juego ge- 
neralmente sencillo. Por otra parte podremos enfrentarnos con una gran multi- 
tud de insectos. En comparación con juegos similares como Banjo-Kazzoie o 
Super Mario 64, A Bug's Life se muestra pobre. Como juego es gráficamente 
simple, con algunas escenas lineales y poco espectaculares. Por sus divertidos 
personajes y los variados niveles seguro que mantendrán entretenidos a los 
más jugones de la casa. En conclusión no es un gran juego técnicamente ha- 
blando, sin embargo quién puede resistirse al personal encanto de las hormigas. 


CORRECTO 


PASABLE 


PRESCINDIBLE 


MUY BUENO 

EXCELENTE 
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donde encontraréis grandes ami- 
gos y enemigos entre los insec- 
tos. Las hormigas, amantes de la 
aventura deberán pasar un mon- 
tón de situaciones peligrosas pa- 
ra poder sobrevivir en las inespe- 
radas situaciones. 

Tendremos que pasar por un mon- 
tón de aventuras para poder llegar 
a un final feliz y conseguir acabar 
con el invasor. Se ha intentado se- 
guir el guión de la película, sin em- 
bargo nosotros tendremos que su- 
frir un poco más frente a la panta- 
lla de nuestra N64. 


Innovación en la vida de las 
hormigas 


Nuestra perspectiva 
del mundo será co- 
mo la de nuestra 
pequeña ami- 
ga. Los gran- 
des obstácu- 
los sólo pueden 
superarse con un 
impresionante 


La película de cine so- 
bre la valiente hormi- 
ga FIIH aparece con el 
título "Bichos" nos 
gustó a todos. 
Ahora podremos 
disfrutar de sus aven- 
turas en nuestra Nin- 
tendo 64 y 
divertirnos 
con el mundo de In- 
sectos que nos ro- 


Las laboriosas hormigas, alrede- 
dor de la hormiga reina y de su 
hermana Atta, trabajan el año en- 
tero para poder conseguir ali- 
mentos suficientes como para 


dea. 


pasar el largo invierno. Curiosa- 
mente, los hambrientos salta- 
montes bajo la dirección del des- 
piadado Hopper piden todos los 
años su parte de las reservas de 
alimentos conseguidas duramen- 
te por las hormigas durante todo 
el verano. El astuto Flik se ha 
cansado de las represalias de la 
banda y se pone en camino hacia 
la isla de las hormigas en un te- 
rritorio hasta entonces descono- 
cido, en busca de ayuda para 
sus compañeros Vosotros 
acompañaréis a los peque- 
ños protagonistas en el di- 
fícil camino a través de un 
mundo en 3D 




SUPLEMENTO 
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AVANCE 


Bienvenidos a un nuevo mundo 

LEGEND OF ZEí DA: 
MASK OF MUJULA 




Todavía tendremos que esperar bastante, 
pero ya está en camino. Vamos a ofreceros 
un avance de lo que será la nueva entrega 
de una de las series más famosas que han 
aparecido en las consolas de Nintendo. 


Lo primero que llama la atención 
del nuevo mundo a Link es una 
gran luna en el cielo. Según los 
habitantes del extraño mundo, la 
luna está cayendo sobre la tierra 
desde hace unos pocos días. Una 
vez puesto en antecedentes Link 
se embarca en una misión para 
evitar que la luna termine cayen- 
do sobre este mundo provocan- 
do su destrucción. 


Mask of Mujula se jugará exac- 
tamente como el anterior Zelda. 
Sin embargo, esta vez la parte 
inferior de la pantalla será algu- 
na especie de indicador. Desgra- 
ciadamente Nintendo todavía no 
ha revelado como será ni como 
influirá en el juego. 


El argumento de la nueva secue- 
la se desarrolla pocos meses 
después de la aventura conocida 
como Ocarina of Time. Cuando 
ya la paz ha sido restaurada en 
Hyrule. Un día, Link se encuentra 
en el bosque a un hombre en- 
mascarado llamado Stalkid. Que 
dice que Epona le ha enviado a 
por él. Y rápidamente desapare- 
ce a través de una puerta que da 
acceso a un extraño mundo. Link 
le sigue y descubre un nuevo 
mundo a través de la puerta. Un 
mundo extraño pero que sin em- 
bargo tiene algo familiar. 


Juzgando por el argumento, pen- 
samos que podría estar relacio- 
nado con la medición del tiempo. 
Respalda esta teoría un reciente 
comentario de Shigeru Miyamoto 
revelando que el juego discurrirá 
en tiempo real y que éste pasará 
como si de la vida real se tratara. 
Esencialmente el mundo será 
destruido si juegas demasiado 
despacio. Las máscaras jugarán 


Legend of Zelda: Mask of Mujula es, sin duda, el juego más esperado por todos los Nintendo-adictos. 
Sin embargo, todavía tendremos que esperar hasta que este título llege a España. 
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Vamos a descubrir multitud de escenarios con sorpresas inesperadas. Debemos estar atentos en todo 
momento y no dejarnos sorprender. Con Zelda viviremos de nuevo incontables aventuras. 


también un papel importante en 
el juego. No solamente serán co- 
rrientes en el entorno, sino que 
además seremos capaces de 
usar varias máscaras a la vez. 
Cuando Link se ponga unas más- 
caras específicas será capaz de 
transformarse en otros persona- 
jes. Este proceso no sólo afecta- 
rá a su apariencia sino también a 
sus habilidades. Como ejemplo, 
cuando Link se ponga la másca- 


ra de Goron se transformará en 
una bola capaz de rodar cuesta 
abajo. Si se pone la máscara de 
Zola, mejorará su capacidad na- 
tatoria de forma espectacular. 
Igualmente a lo largo de todo el 
juego Link tendrá que utilizar di- 
ferentes máscaras para resolver 
puzzles. Según Miyamoto, Mask 
of Mujula requerirá el Expansión 
Pak para jugar. Con esta expan- 
sión la Nintendo 64 es capaz de 


desplegar más enemigos, con 
mejor inteligencia artificial y 
más efectos especiales avanza- 
dos, lo cual repercute directa- 
mente en el resultado final del 
juego. 

Parece que mientras que Ocari- 
na of Time era un título de aven- 
turas más tradicional MOM pare- 
ce incorporar temas fantásticos 
procedentes del extraño mundo 
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en el que Link se ha introducido. 
Los extraños personajes con los 
que se cruzará, los sombríos es- 
cenarios, la posibilidad de trans- 
formarse incluso en una criatura 
voladora para merodear cerca de 
flores escupidoras, son un ejem- 
plo de que este título se aparta 
del tradicional Ocarina of Time. 

Por ahora hay una demo con 3 
escenarios: Speed tour, Dungeon 
tour y el Battle tour. El Speed 
tour tiene cuatro secciones: una 
carrera con Zora, una carrera 
con Goron, una carrera con Epo- 
na, y un área de caza con Epona. 
El Dungeon tour tiene un área de 
jungla, un territorio nevado y una 
ciudad de locos o de nueces, se- 
gún traduzcamos nuts city. El 
Battle tour tiene la batalla con 
uno de los jefes de nivel y un 
campo de batalla. Y por lo que 
muestran estas versiones tem- 
pranas del juego estamos segu- 
ros de que superará con creces 
a su antecesor. El nuevo Zelda 
parece mucho más visual que su 
predecesor. Hay nuevos efectos, 
por ejemplo, cuando entras por 
primera vez en el agua como Zo- 
ra hay unos efectos de traspa- 
rencias realmente buenos, tales 
que parece agua de verdad. De- 
finitivamente parece un juego 
completamente diferente del 
clásico Zelda 64. 

Una de las secciones más diver- 
tidas es la carrera con Goron. En 
la que corres en una bola muy 
similar al Sonic de Hedgehog. 
Otro de los niveles de la demo en 
la carrera con Epona contra Ma- 
rio y Luigi. Tienes que golpear a 
tus oponentes mientras tratas de 
esquivar árboles y saltar sobre 


diferentes trampas y obstáculos. 
En el nivel dungeon, los efectos 
de acoplamiento de las másca- 
ras son lo más impresionante 
que se ha visto en un videojue- 
go. Es algo parecido a cuando 
Jim Carrey se ponía la máscara 
en la película del mismo nombre. 
La máscara llega a parecer una 
extensión del personaje. Será 
interesante ver como se acopla 
todo esto. 


El juego está previsto que apa- 
rezca en marzo en Japón y no hay 
información sobre la fecha de su 
llegada a Estados Unidos. 
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Golden Axe fue uno de los mejores títulos de lucha. Podíamos uti- 
lizar hasta 4 personajes. 


Había poderes mágicos, diferentes golpes, podíamos utilizar dra- 
gones. Una pasada, VAMOS. 



Nuestro pasado más reciente 

AQUELLOS SALONES 
RECREATIVOS 


eos, se fijaba en cómo lo hacían 
otros para aprovechar sus conoci- 
mientos, molestaban a propósito a 
los jugadores para que les mataran 
lo antes posible y poder jugar ellos... 
la diversión estaba asegurada. 

Para comenzar empezaremos ha- 
blando de un juego que apenas re- 
cordamos, no porque no lo hayamos 
vivido, sino porque por aquel enton- 
ces éramos tan bajitos que nuestras 
cabezas no llegaban a la pantalla de 
la máquina recreativa que estaba en 
nuestro barrio. Se trata de Gunfight 
un juego basado en dos pistoleros, 
uno frente a otro, que debían, cómo 
no, acabar con el contrincante. Era 
la mejor máquina de los recreativos, 
no por sus gráficos, como podéis 
ver en las imágenes, sino por que 
con la máquina podíamos manejar 
dos primitivos joysticks que desgra- 
ciadamente no hemos vuelto a ver 
desde entonces. Era un juego primi- 
tivo que tenia como argumento es- 
quivar los disparos del adversario, 
protegerse con los decorados y pro- 
curar que no se te acabasen las ba- 
las ¿¡A alguien no le llama podero- 
samente la atención esta defini- 
ción!? Hablamos de que, por ejem- 
plo, el Quake III Arena va básica- 
mente de eso. De esquivar, de ma- 
tar, de aprovechar el terreno, de 
conseguir munición... ya, ya sabe- 


Sumergidos ya en el año 2000 nos encontra- 
mos en el mundo de los videojuegos con pro- 
cesadores cada vez más potentes. El mundo 
del software lúdico ha cambiado para siem- 
pre pero nosotros queremos dedicarle un ul- 
timo homenaje_ Dedicado a las viejas glorias 
del vicio. 


No queremos despedirnos del todo 
del pasado milenio sin recordar los 
inicios de lo que es ahora el softwa- 
re lúdico más en forma de toda la 
historia. Manejándose unas cifras 
por juego de más 400 millones sin 
contar con las campañas de publici- 
dad, con la publicación de más de 
2000 títulos de juegos por año y la 
nueva explosión de las casas de 
software en nuestro país: Dinamic, 
Pyro Studios, HammerTecnologies... 
el equipo de redacción de esta revis- 
ta conoce bien la velocidad a la que 
se mueve el mundo del videojuego 
en nuestro país. Presentaciones de 
juegos casi a diario, estimaciones de 
salidas de más de 20 juegos al mes 
por cada compañía, campañas de 
marketing de última generación, 
fiestas y más fiestas, todo un infier- 
no como podéis comprobar. 


Los inicios 


El mundo del videojuego 
actual tiene un reflejo casi 
exacto en las máquinas re- 
de hace 20 años 
y si no os lo creéis pensa- 
mos demostrároslo. El am- 
biente de los salones recrea- 
tivos era una historia aparte. 
La gente jugaba y se acababa las 
máquinas, buscaba los tru- 



SUPLEMENTO 


REPORTAJE 



Con 1942 el género arcade se situó durante muchos años a la cabeza 
de los títulos más jugados en los salones recreativos. 


mos que no tiene una leche que ver 
un juego con otro pero la verdad es 
que van de lo mismo. Lo que pasa 
es que tenéis que daros cuenta de 
que Quake III o Turok: Rage of War, 
pertenecen únicamente a un tipo de 
juego, un tipo de juego ya inventado, 
como la estrategia, como los juegos 
de azar, como los deportes.. .inven- 
tado desde hace más de 20 años. El 
género se llama arcade y yo lo cono- 
cí hace 20 años. Antes, simplemen- 
te, no existía. Y tengo que deciros al- 
go, que si este género funcionó en- 
tonces fue por las mismas razones 
por las que funciona ahora. Acción, 
velocidad, instinto asesino, competi- 
ción, imaginación... todo lo que hace 
que un juego actual triunfe. 


La velocidad 


Pero creo que hemos empezado muy 
atrás, siguiendo adelante, otro juego 
que supuso un auténtico bombazo, 
era un juego de F1 , ya veis, la F1 de 
hace años. Era el primer juego que ve- 
nía con un volante y la verdad es que 
era muy difícil jugar debido a la gran 
cantidad de gente que rodeaba la má- 
quina. Pero no os creáis que la gente 
duraba mucho, no era así, lo cierto es 
que quien duraba jugando más de 60 
segundos hacía record. ¿Os imagi- 
náis? Era cuestión de segundos, el 
volante era totalmente cutre, los gráfi- 
cos daban casi pena, un fallo y habías 
perdido tus cinco durazos... pero era 
F1 . Fue uno de los primeros juegos 



Con Top Secret incluso se nos daba la oportunidad de utilizar un gan- 
cho con el que subir por las plataformas. Toda una novedad. 



El Enduro Racer fue la primera máquina que incorporaba un manillar 
que podía levantarse para hacer un caballito. 


deportivos que salió a la luz. Luego 
vendría el fútbol, el tenis, el basket, la 
lucha, pero el primero fue la F1 . Curio- 
samente un género que no ha dejado 
de dar títulos año tras año, desde F1 
Grand Prix, aquella joya lúdica, hasta 
Formula 99 y dentro de poco Formula 
2000, ¿cómo no? La velocidad siem- 
pre ha dominado al público masculino 
que era el que preferentemente llena- 
ba las salas recreativas. La velocidad 
y sólo la velocidad es la excusa para 
publicar más de 300 títulos al año de- 
dicados a las carreras de coches. Ve- 
locidad sobre coches de Rally, sobre 
lanchas, sobre cualquier tipo de moto, 
sobre vehículos imposibles e incluso 
sobre patines (TrickStlye). Los reflejos 
puestos a prueba, la lucha contra el 
crono, apurar la frenada, soltar gas, la 
trazada perfecta, dejarse las ruedas... 
todo eso que podemos hacer frente a 
una pantalla y que en la vida real re- 
sulta tan "políticamente incorrecto”. El 
primer juego de F1 , tenía multitud de 
incorrecciones que se fueron perfec- 
cionando título a título. Desde el fiel 
reflejo del Casino en la pista de Mona- 
co, hasta notar como se desgastan las 
ruedas con el paso de las vueltas, nin- 
gún detalle se escapa a los programa- 
dores. Todo un lujo. 

Por entonces el mundo recreativo 
estaba cruzando su primer boom y 
los salones de juego se llenaban 
como los bares del antiguo oeste de 
todo tipo de gente. Viejos de más 
de 18 años, chavales que salían de 
la misa del domingo, equipos ente- 
ros de fútbol, gente de to- 
das las razas, carteristas, 
buscavidas... casi co- 
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Quien no recuerde el Galaxian 
que deje de leer este artículo 
porque estamos seguros de que 
no le interesará. 

mo ahora. Poco a poco iban salien- 
do máquinas nuevas que sustituían 
a las más "antiguas” y la gente 
aprendía rápidamente a cogerles el 
“tranquillo”. Máquina terminada, 
máquina obsoleta. A por la siguien- 
te. Por el año 83 más o menos pre- 
dominaban los arcades masacra- 
marcianos con títuos como 
Phoenix , Galaxian o Space 
Invaders. Todo un desafío a los re- 
flejos. En deportes triunfaban las 
máquinas que tenían o volantes, o 
manillares de moto o aquellas que 
tenían algo a lo que golpear. Tene- 
mos que decir que con Afterburner, 
aquella máquina que simulaba el 
interior de un F-14, se alcanzó el 
punto más álgido del género de la 
simulación. Otros títulos como En- 
duro Pacer , Spy Hunter o Out Run 
nunca los olvidaremos. 
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Con Yard vivimos uno de los primeros simuladores de Fútbol Ameri- 
cano. Era tan divertido y jugable como cualquier título actual. 
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El Cabal supuso todo un avance en la jugabilidad. La utilización de 
bombas, saltos y una diana lo hacíán único. 


La imaginación 


Pero volvamos al tema que nos ocu- 
pa. Estábamos intentando probar que 
los juegos de ahora se deben casi en 
su totalidad a los de aquellas épocas. 
Y es que durante casi 1 0 años no hu- 
bo apenas evolución en el hardware 
pero si en las mentes de los progra- 
madores. Cada vez se incorporaban 
nuevos aspectos a un juego, y esto se 
iba notando título a título. Algunos jue- 
gos triunfaban como Cabal, Top Se- 
cret o Black Dragón, con su innovador 
sistema de juego, y otros títulos sim- 
plemente no tenían éxito y como re- 
sultado no se jugaban. La verdad es 
que estaba tan ocupado jugando a los 
buenos que no me acuerdo ni de su 
nombre. En Cabal apareció por prime- 
ra vez una diana que se podía dirigir 
por cualquier sitio de la pantalla a la 
vez que un hombre en 2D en tercera 
persona esquivaba las balas de los 
adversarios -¡todo un antecesor de 
Quakel Podía moverse sólo a la iz- 
quierda y a la derecha, saltar, tirar 
bombas y los enemigos se acercaban 


desde el fondo de la pantalla y desde 
los lados. Incluso se podía jugar a dos 
jugadores lo mejor. Después, cómo 
no, vino la continuación basado en el 
Oeste, otro aspecto que ha sido imita- 
do desde entonces: “si un producto 
funciona... ¡imítalo!” 

Imaginación es lo que se echa de 
menos en el software actual. Títu- 
los super originales como Warcraft 
o Warcraft 2 , por no hablar de el 
anterior Dune 2, pudiéramos decir 
que han sido imitados hasta la sa- 
ciedad y un poco más, pero en este 
caso particular no es así, sino que 
son los creadores un género, un 
género nuevo en los 90: la estrate- 
gia, al igual de Wolfenstein o Doom 
con su acción en 3D. Es de lo poco 
original que se han inventado los 
programadores de los 90. Por lo 
demás no paran de sacar segun- 
das y terceras y cuartas partes de 
pseudoéxitos en vez de arriesgarse 
con nuevas apuestas que enriquez- 
can el mundo del videojuego, 
¿quién no conoce ya a la pesada 
de Lara? En aquellos tiempos se 



Airborne es un ejemplo perfecto de los juegos durante la década de 
los 80; naves, naves y más naves. 



2D dado que el Hardware no iba a la 
velocidad actual, y de ese modo al- 
canzaron casi la perfección en su gé- 
nero. Títulos como Last Duel, Altered 
Beast, Dragón Ninja, Arkanoid, Tetris, 
R-Type o el mismo Bag-man derro- 
chaban imaginación. Los argumentos 
de las películas también fueron lleva- 
dos a las máquinas recreativas como 
Willow, Robocop. El cine y el software 
lúdico siempre han ido de la mano. 
Actuales títulos como los de Star Trek 
o Star Wars son publicados como jue- 
gos de ordenador casi cada mes. 
Mención aparte merecen juegos 
cómo Operation Wolf que incorpo- 
raban ya en los "últimos tiempos” 
armas de combate que funciona- 
ban disparando contra una panta- 
lla. Aquel primer título era tan bue- 
no como el actual House ofDead 2 
que le supera tanto en argumento 
como en calidad gráfica, pero ima- 
ginaos un título parecido hace ya 
15 años. Fue una auténtica sorpre- 
sa. Hasta enton- 


inventaron aspectos en la jugabili- 
dad que iban desde los simples 
saltos, algo nuevo, hasta diferentes 
tipos de armas para un sólo juego, 
posibilidad de montar en vehículos, 
comprar objetos, interactuar con 
los decorados, poderes especiales, 
movimientos secretos, etc. 


Juegos de moda 


La moda también ha estado presente 
en los salones recreativos. Se han lle- 
vado los masacramarcianos, los arca- 
des de plataformas como Bomb Jack , 
los juegos de motos como Super Bike, 
los juegos de cochecitos, los juegos 
basados en las guerras mundiales, 
juegos futuristas, juegos de naves, 
juegos de fútbol como World Cup, un 
histórico, juegos de inteligencia como 
Tetris, juegos con accesorios como 
volantes y pistolas, etc. 

La imaginación sobre los juegos siem- 
pre estuvo en los programadores de 
los inicios, lo único que pa- 
saba era que 
imaginaban en 
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Aero Fighter mantenía el modo de juego en el que un toque significa- 
ba la muerte. Nada de barras de energía que se reducen con cada im- 
pacto. Eso es sólo para los débiles. 


la máquina de Prehistoric Isle y la de 
LastDuel y la de Cabal y la de... ha- 
ce ya mucho tiempo. Los viejos roc- 
keros quizá nunca mueran pero las 
viejas glorias del vicio os aseguro 
que todavía pululan por los pocos re- 
creativos que quedan en pie. Aun en 
el año 2000 la gente se resiste a 
quedarse en casa para jugar solita- 
riamente a su juego favorito y busca 


alternativas, que o mucho me equi- 
voco o van dirigidas al juego en red 
en ciber-cafés, diversas salas o en la 
propia casa a través de Internet. Y es 
que no hay nada como jugar con o 
contra un oponente humano: la inte- 
ligencia, la habilidad, la capacidad 
de anticipación, el instinto asesi- 
no.. .esto lo sabía bien el programa- 
dor de Gunfíght hace ya 20 años. 


Cuando apareció World Cup 90 el género de los simuladores de fútbol 
ya estaba completamente desarrollado. 


ces sólo habíamos visto unos joys- 
ticks tipo para todas las máquinas, 
manejables, eso sí, pero que no 
fueron sustituidos salvo raras ex- 
cepciones. Una de ellas para un 
juego que incorporaba además de 
movimiento en 4 direcciones, un 
rotor incorporado en el joystick de 
forma que podías darle vueltas pa- 
ra que el personaje que se veía 
desde arriba, pudiera apuntar don- 
de quisiera. El hardware era una 
apuesta más arriesgada así que 
entendemos porqué no hubo gran- 
des cambios. En los últimos tiem- 
pos y casi por casualidad hemos 
descubierto un nuevo método para 
manejar los arcades 3D: ratón y te- 
clado a la vez. Es un método un 
tanto impreciso pero la libertad de 


movimientos que obtenemos a 
cambio no tiene precio. 


El futuro 


Las máquinas recreativas, mal que 
le pese a los dueños de los salones 
ha muerto para el público mayorita- 
rio. Ahora el marketing se centra en 
juegos de gran derroche en medios, 
pistolas, carrocerías de F1, motos a 
tamaño real, aumentando conside- 
rablemente el precio de la partida. El 
mundo del Pe y sobre todo de las 
consolas ha suprimido la competen- 
cia salvo raras excepciones. Sin em- 
bargo aún veo a mi colega Raúl de 
vez en cuando jugando a algún si- 
mulador de fútbol o de carreras y re- 
cordamos cuando nos acabábamos 


■h 


Bomjack fue un descubrimiento. Saltar, mantenerse en el aire, esquivar 
enemigos. Su éxito fue enorme. Incluso ahora mucha gente lo recuerda 
sin dificultad. 


Este título tiene una legión de admiradores. Las partidas más 
largas contra todo tipo de seres mitológicos. Horas y horas de 
diversión. 
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salto, mediante el llamado butt 
bounce. Es un salto espectacular 
que sólo se puede dar cuando es- 
tamos en el mundo de Bichos. Y 
es que en este mundo se pueden 
hacer muchas más cosas que en 
el mundo que se desarrolla un 
metro y medio por encima. 

Para poder neutralizar a enemi- 
gos como las peleonas avispas, 
las astutas arañas o las malvadas 
cucarachas desde una distancia 
de seguridad, encontraréis fan- 
tásticos proyectiles que están a 
nuestra disposición con un siste- 
ma automático de búsqueda del 
objetivo. Hay que ponerles las co- 
sas difíciles a nuestros enemigos. 
Las ágiles hormigas se deslizan 
por entre bosques de mundos ex- 
traños o se cuelgan al estilo Tar- 
zán de la hierba. Deberéis poner 
especial atención a los tubércu- 
los porque pueden servir de pla- 


taformas de salto hacia territorios 
antes inaccesibles. Si habéis 
acumulado ya suficientes semi- 
llas de cereales de las que están 
dispersas por el nivel, podéis 
cambiar de función y conseguir 
extras adicionales como, por 
ejemplo, ser indestructible por 
momentos. 

Apartado gráfico 

El gráfico no está muy definido 
por lo que a veces puede decep- 
cionarnos un poco, sobre todo si 
estamos acostumbrados a las 
deslumbrantes novedades de los 
juegos de última generación. Sin 
embargo podemos decir que el 
detalle gráfico no es lo que más 
llama la atención de este juego. 
Los chicos de Activision que lo 
que sí han pretendido era hacer 
un juego divertido que se basara 



La avispa ya ha puesto su punto de mira en el insecto y está lista pa- 
ra atacarlo. ¿Vamos a dejar que eso ocurra? 



No podemos dejar pasar la oportunidad de explorar oscuras cuevas 
que seguro nos darán más que una sorpresa. 


en la película y que nos diera mu- 
chas horas de diversión. ¿No es 
eso lo que todos queremos al fin 
y al cabo? Os aseguramos que se 
pueden pasar unos buenos mo- 
mentos dirigiendo a nuestra pe- 
queña amiga por los mundos del 
suelo, sorprendiéndonos de vez 
en cuando con toda la vida que se 
mueve por ahí debajo. 

El sonido está muy conseguido 
debido al doblaje por los actores 
originales. Es un punto a favor del 
juego que hace que nuestra parti- 
da sea mucho más parecida a la 
película. 

Entre los puntos negativos se en- 
cuentran las distintas perspecti- 
vas de la cámara que, aunque son 
muy originales, nos producen a 
veces cierta sensación de deso- 
rientación. Pero quizás eso sea 
porque no estamos acostumbra- 



dos a ser tan bajitos. Desde el 
juego veremos el mundo como si 
viviéramos en la suela de nuestro 
zapato, y eso sí que desorienta un 
poco. 

Conclusión 

El juego puede no gustar a los 
más exigentes de la N64 que 
quieren siempre juegos con gráfi- 
cos perfectos y gran calidad de 
sonido -me apunto a esc Sin 
embargo este es un título sin pre- 
tensiones, más dirigido a los fans 
de la película que quieran pásar- 
selo bien jugando unas partidas 
con Flik. Como positivo de este tí- 
tulo podemos destacar sin duda 
que te lo puedes pasar en grande 
explorando el bosque en busca 
de nuevas aventuras y recorrien- 
do los más oscuros y peligrosos 
parajes. Además podremos de- 
fendernos de nuestros peores 
enemigos, lanzándoles todo lo 
que podamos encontrar en el 
suelo. Acción y originalidad. Que 
más podemos pedir. 

VALORACIÓN 

Título: A Bug's Life 

Género: Plataformas 

Jugadores: 1 

Grado de dificultad: Fácil 

Niveles: 15 

Save Game: Sí 

fíumble-Pak SÍ 

Paquete de expansión No 

Fabricante: Activision 

Salida al mercado: Enero 2000 

Importado de: USA 

Gráfico: 70% 

Sonido: . . . .68% 

Adicción : 73% 


A Bug’s Life nos lleva directamente al mundo de “Bichos”, la película. 


Valoración 

total: 
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POKEMON STADIUM 2 


Acción, 1-4 jugadores, Nintendo 



POKBM UN £ mDIUM Ü 


Quien sufra ya de 
Pohemania, pue- 
de disfrutar de este 
juego con multitud 
de monstruos 
en 3D. 


En Pokemon Stadium 2 , los per 
sonajes luchan en numerosos es- 
cenarios, visitan campos de en- 
trenamiento y luchan en minijue- 
gos. La diversión está asegurada 
y la variedad de personajes no 
permitirán que nos aburramos. 
Pero atención: el paquete de 
64GB sólo acepta cartuchos de 
Game Boy japoneses. 

Gracias a la gran variedad de per- 
sonajes podéis elegir vuestros fa- 
voritos entre los 151 Pokemon y 
sacarlos al escenario. En el menú 
podéis decidir qué ataque va a re- 
alizar vuestro monstruo. El inter- 
faz de manejo es simple y me- 
diante barras de colores que nos 
sirven de indicadores podremos 
conocer en todo momento el es- 
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Game Boy reina en el mundo de 
Pokemon Stadium 2. A través de 
las diferentes opciones y en co- 
nexión con el paquete GB, tenéis 
la posibilidad de llevar a vues- 
tros personajes preferidos de 
GameBoy al escenario en 3D. 
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tado de la 
partida. El 
gráfico de Po- 

kemon Stadium 2 está muy con- 
seguido: nuestras criaturas están 
perfectamente detalladas y cau- 
san estragos por la pantalla. 
Nuestro entrenamiento hará de 
las criaturas verdaderas máqui- 
nas de combatir. Así, por ejemplo, 
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Va a comenzar la lucha: 151 Pokemon, cada uno con sus posibili- 
dades especiales de lucha esperan para formar parte de vuestro 
equipo. 


los insectos intentan eliminar a 
sus enemigos con un chorro de lí- 


•.so 

HR- 

151/ 151 


El modo de presentación de los 
personajes está realmente con- 
seguido. Gracias a él disfrutare- 
mos de imágenes espectacula- 
res. Si esta avispa se fija en ti, 
puedes comenzar a temblar. 



Los efectos especiales son quizás lo mejor del juego. Lo tendréis di- 
fícil para evitar las llamas de este inmenso de Dragón. Pero no os 
preocupéis seguro que encontraremos sus puntos débiles. 





MI OPINION 


Quien haya tenido la fiebre de Pokemon, comprará sin duda alguna de este 
juego. Pokemon Stadium 2 en comparación con su predecesor posee 151 
monstruos que esperan a entrar en los diferentes escenarios y mostrar allí sus 
diferentes habilidades. Las animaciones resultan muy divertidas y los poke- 
mon además de estar muy bien realizados, son muy originales. En lo relativo a 
los efectos gráficos, Nintendo sobrepasa todo lo visto hasta ahora. Quien esta- 
ba esperando el juego estrella de la temporada, quizá encuentre en este título 
la referencia obligada. Resultará realmente difícil cansarse de jugar a este jue- 
go. Es quizá uno de los títulos con más variedad de los que existen el el mer- 
cado. Todo un descubrimiento proveniente Japón directamente para nuestra 
Nintento 64. 


quido. Cuando los alcanzan, éstos 
se tambalean haciendo eses por 
todos lados. Los diferentes per- 
sonajes tienen modos distintos 
de atacar y defenderse, de modo 
que no podremos aburrirnos nun- 
ca. La diversión está asegurada 
durante horas y horas. 

Nintendo nos ofrece uno de sus 
mejores títulos. La espera ha me- 
recido realmente la pena. El as- 
pecto gráfico es de lo más im- 
pastante que hemos visto última- 
mente y la gran variedad y colori- 
do de este título lo colocarán en- 
tre uno de los grandes. Tendre- 
mos a nuestra disposición una 
animación genial, dinámicas 
perspectivas de cámara y pode- 
rosos efectos que hacen de Po- 
kemon Stadium 2 una maravilla 
del N64. 

ir. VALORACIÓN 

Título: Pokemon Stadium 2 

Género: Acción 

Jugadores: 1-4 

Grado de dificultad: Medio 

Niveles: Por definir 

Save Game: Sí 

Rumble-Pak SÍ 

Paquete de expansión No 

Fabricante: Nintendo 

Salida al mercado: A la venta 

Importado de : Japón 

Gráfico: 89% 

Sonido: 82% 

Adicción: 91% 



Valoración 
total ; 
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88 


% 
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POKEMON SNAP/SNOW SPEEDER 


Action, 1 jugador, Nintendo 

POKEMON SNAP 

De la mano de Nintendo nos llega un concepto innovador de juego 
que seguro sorprenderá a los jugadores más experimentados. 


Pokemon Snap se concibe como 
un safari fotográfico virtual en el 
que vosotros tendréis que conse- 
guir fotos de vuestros monstruos 
preferidos. Estamos en una isla 
dividida en varias partes y dentro 
de un vagón iréis recorriéndola 
con vuestra cámara de fotos. 
Vuestro objetivo: conseguir fotos 
de los Pokemons que dan vueltas 
por alrededor del recorrido. En los 
niveles superiores, atraeréis a los 
seres con manzanas o animándo- 
los con una flauta para que bai- 
len. Después de cada foto tenéis 
la posibilidad de elección entre 
las mejores, por las cuales os pa- 
gará el personaje de Oak. Poke- 
mon Snap cuenta con un concep- 
to innovador de juego, un gráfico 
impresionante y una jugabilidad 
muy motivadora que os ofrece la 


oportunidad de explorar todo un 
ecosistema completo. En este 
creativo juego, los adelantados 


jóvenes-Pokemon tendrán que 
practicar el disparo de las máqui- 
nas de fotos. 





* 

En la playa os encontraréis con 
Pikachu, al que tiraréis manza- 
nas. El que apunte bien puede 
también lanzar la manzana a la 
cabeza del ratón amarillo. 


VALORACIÓN 


Título: Pokemon Snap 

Género: 

..Foto-Safari 

Jugadores: 

1 

Grado de dificultad: 

Medio 

Niveles: 

....Por definir 

Save Game: 

Sí 

Rumble-Pak 

No 

Paquete de expansión... 

No 

Fabricante: 

Nintendo 

Salida al mercado: 

....Por definir 

Importado de: 


Gráfico: . 

84% 

Sonido: . 

76% 



Adicción: 88% 

Valoración 
total: 

IMPORT 



Cuando este impetuoso unicornio pase junto a vosotros, se os saltarán 
los ojos. Desde Zelda, sólo Nintendo domina el arte de representar los 
complicados movimientos de los caballos. 




Snowboard, i -2 jugadores, imagineer 

SNOW SPEEDER 



Con el Snow Speeder, los fans de los deportes 
blancos no tendrán que trasladarse a la monta- 
ña para practicar su deporte favorito. 


Los participantes -a elegir entre 
Snowbard o esquí- se clasifican 
en categorías según la velocidad, 
las curvas, los desperfectos o la 
aceleración. Mientras que la ba- 
jada libre es lo menos difícil de 
pasar, el slalom y el slalom gigan- 


te es donde los jugadores de- 
muestran sus fundamentos y 
buscan los mejores atajos para 
arañarle valiosos segundos al 
cronómetro. Si batís record en el 
tiempo de bajada, podéis partici- 
par en los campeonatos contra 



Durante los saltos, los grandes jugadores hacen auténticas y atrevi- 
das obras maestras. 



Tendremos que pasar por unas 
puertas en el slalom y en el gran 
slalom para evitar una pérdida 
de nuestro valioso tiempo . 



La velocidad, el movimiento de 
los snowboarders y la posibili- 
dad de jugar varios jugadores a 
vez dan mucha diversión a este 
título. 


tres rivales de la CPU para luchar 
por el triunfo final. Las cuatro ca- 
rreras -con sus ampliaciones- 
brillan sobre todo por la ausencia 
de variedad y las carencias en el 
apartado gráfico. Solamente des- 
taca en este título el buen manejo 
de los esquiadores. 


VALORACIÓN 

Título: Snow Speeder 

Género: 

..Snowboard 

Jugadores: 

1-2 

Grado de dificultad: 

Alta 

Niveles: 


Save Game: 

Sí 

Rumble-Pak 

Sí 

Paquete de expansión.. 

No 

Fabricante: 

Imagineer 

Salida al mercado: 

....Por definir 

Importado de: 

Japón 



Gráfico: . 
Sonido: . 
Adicción: 

Valoración 
total * 


IMPORT 


,63% 

,62% 

,70% 
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TEST 


R AY MAN 2 


Plataformas, 1 -4 Jugadores, UbiSoft 


trm y. 



N 2 ATACA X Huevo 


El género de las plataformas en 3D ha dado un salto gigantesco desde 
sus primeros títulos. Mario ha quedado atrás después de la aparición 
de Donkey Kong 64 y juegos como Rayman 2 que suponen una enorme 
mejora en la calidad de los videojuegos. Nintendo 64 sube con cada tí- 
tulo un escalón en la lucha por ser la mejor videoconsola. 
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Una banda de robots piratas ha- 
cen prisioneros al personaje y a 
sus amigos y los ponen en un 
zoo intergaláctico para su exhi- 
bición. Rayman logra escaparse 
y quiere liberar a sus compañe- 
ros para lo cual deberá hacer 
una delicada sopa con diversos 
ingredientes. Si la receta está 
completa, se abrirá la puerta del 
poder y sus colegas (entre ellos, 
Globox, la Ballena y el Peque- 
ñín) podrán saborear de nuevo 
la libertad. Sin embargo para 
conseguir toda la receta, debe 
vencer a diversos enemigos co- 
mo: cohetes vivos, gallinas 
zombies, etc y pasar con éxito 
por atrevidas pruebas. A lo lar- 
go del juego podéis además ad- 
quirir facultades estándar: co- 
rrer, trepar, nadar, planear, bu- 
cear y volar. 



* 
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MI OPINION 


Un personaje famoso 

Nuestro simpático personaje de 
pies grandes y nariz aún más 
grande vuelve de nuevo para 
que le acompañemos en sus lo- 
cas correrías. Su desparpajo le 
ha hecho famoso, destacando 
incluso al lado de conocidos co- 
mo Mario o Donkey. Rayman 
vuelve de nuevo. Un nuevo sis- 
tema gráfico nos asegura horas 
de diversión al lado de este pe- 
queño personaje. La definición y 
el nivel de detalle se sitúan en- 
tre los mayores de su género. La 
nueva versión supera un 100% a 
su antecesores. No es de extra- 
ñar que Rayman 2 pueda con- 
vertirse en el preferido de los 
N64-adictos. El apartado sonoro 
está al nivel de un juego para 
esta plataforma e incluso nos 


Es un buen juego de plataformas y acción que no defraudará a los que gustan 
del género. Su gran colorido nos ofrece su espectáculo visual de gran belleza. 
Los movimientos son suaves y rápidos, lo que hará de la jugabllidad una de las 
bazas importantes de este título. Yo aconsejo este juego a los que disfrutaron 
con las aventuras de Mario y Donkey Kong. Estoy seguro que pasarán un buen 
rato delante de su televisor. 


PRESCINDIBLE 
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sorprende a veces con efectos 
muy cuidados. 

Los movimientos de nuestro per- 
sonaje son tan peculiares como 
en la primera parte pero la defi- 
nición ahora es aun mayor. La 
gran cantidad de escenarios que 
vamos a recorrer no nos dejarán 
soltar el mando de la consola. 
Este será de los juegos que 
siempre vamos a querer jugar un 
poquito más antes de decidirnos 
a apagar definitivamente la Nin- 


tendo 64. Sin embargo no esta- 
mos hablando de un juego fácil. 
Los movimientos son muy parti- 
culares y tendremos que hacer 
frente a multitud de saltos y pan- 
tallas difíciles de pasar. El secre- 
to del éxito está en la práctica y 
con el tiempo llegaremos a con- 
trolar perfectamente todas las 
posibilidades de Rayman y la 
verdad es que se las apaña bas- 
tante bien entre los malotes. En 
definitiva, tenemos un título que 
dará bastante juego entre los ad- 
miradores de Ray. 


fe VALORACION 

Título: Rayman 2 

Género: Plataformas 

Jugadores: 1 

Grado de dificultad: Medio 

Niveles: Por definir 

Save Game: Sí 

fíumble-Pak Si 

Paquete de expansión No 

Fabricante: Ubi Soft 

Salida al mercado: En venta 

Gráfico: 89% 

Sonido: 82% 

Adicción: 91% 

Valoración 

total: oo% 
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Autónomos, empresarios, nóminas, cuentas, facturas 

Por sólo 9.950 pts. podrá resolver 

la camaliilMad de su empresa o actividad 



PCamónomos 


Un programa que le aporta todas las 
soluciones: 


• Adaptado al Euro. 

• Preparado para el 2000. 

• Licencia y garantía. 

• Facilidad de instalación. 

• Mínimos requisitos informáticos. 

• Soluciones de gestión 
económico-financiera. 

• Modelos tributarios oficiales. 

• Facturación, Libros, Ficheros, 
Cuentas, Extractos, Recibos: 
todas las aplicaciones que necesita. 

• 99 Titulares Profesionales. 

• Botones de acceso rápido. 

• Ayuda permanente en pantalla. 

• Manual en línea. 

• Multiejercicios. 


Programa para la gesti n en PC üe 


Transportistas, Contorcíanlos. Mt Cíeos PntJsUnalos freeltnce, Taxistas- Más úo tíos neones tfo ni órnaos en nuestro país 


GUIA autónomos 


ComoatlOle 
Windows 
95/98/2000 ■ HT 

Soluciona ol l tocto 2000 

Conlagaraat a Ce 


PC autónomos 


autónomos 
de usuario 
+ Guía del autónomo 


• Prt pirado para vi 2090 

• Uapttítetítere 
•Stíocteoesifc Gestión 

ecMvmfcp-nunciere 

• JlpifcactcMS Mcftl tufar 

• MftUtfos tripularte* cncltícs 


EorroHiÁQ 

í?iRri i c 



Programas 

completo* 


Software para la gestión en PC úe 


Programas 

NominaPro 

ContaPro 

FactuPro 


Nominas CMtabllidad 


Solucione todos tos iroblomos do Nominas, Continuidad 
y Facturación de su empresa con facilidad 


Prens/n) 
'écnic VS/ 




FactuPrq o 


lllásd®; 

1 50*°?S 

*Jsuar\os 
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ComaPjb 

Factu dÜ! 


• Solucione su proceso 
de adaptación técnica 
al año 2000 


TreÉPigramas 

láticos que le 
litirán resolver 
idas las necesida- 
des operativas de 
su empresa 


NominaPro 

euro 2000 

FactuPro 

euro 2000 

Conta Pro euro 2000 

• Balances, Cuentas, gestión de 
Cobros y Pagos, Bibliotecas, 
Asientos, cubre todas las necesi- 
dades de contabilidad. 

• Número ilimitado de apuntes y 
empresas. 

Nomina Pro euro 2000 

• Archivo, Procesos, Listados, 
I.R.PF., Útiles, Opciones y Ayuda. 

• Incidencias, Nóminas, Seguros 
Sociales. 


Factu Pro euro 2000 

• Albaranes, Facturas, Facturas de 
Proveedor, Almacén, Estadísticas y 
Gráficas, Utilidades 

• Existencias, Stock, Entrega y 
Medio de Envío. 




EARTHWORM JIM 3D 


A FONDO 


Plataformas, I Jugador, Virgin 

EARTHWORM JIM 30 




Esta es la tercera entrega de un personaje 
curioso cuando menos, y esta vez ha 
adoptado las 3 dimensiones. Nuevas 
aventuras del gusano que se cree su- 
perheroe provocadas por un accidente 
con un acordeón, un frigorífico y una va- 
ca. ¡Vaya vida la de este tipo! 


¿Creíais haberlo visto todo? 
Bueno pues ¿qué os parece un 
gusano con coleta, vestido con 
mallas de superhéroe, con 2 ojos 
saltones como tomates y que 
encima ha perdido la cordura 
porque se le ha caído una vaca 
encima? 


Un original argumento 

Ese gusano que se cree humano, 
está medio en coma en el hospi- 
tal, rodeado de amigos preocu- 
pados por él y sin poder ayudar- 
le. Otra vez tendrá que s or 
Earthworm Jim el que se 
salve a sí mismo, pero es- 
ta vez la batalla se de- 
sarrollará en su interior, 
en su psique. ¿Y todo 
este rollo a que viene? 

Pues a nada, es sólo el 
argumento de la tercera parte de 
las aventuras de Jim, el gusano 
blanco. Se trata de un juego de 
plataformas en 3 dimensiones 
que se desarrolla en el interior 


de nuestra psique. 

A lo largo de unos 30 
niveles diferentes ten- 
dremos que visitar nues- 
tros recuerdos, hacer 
frente al terror que lleva- 
mos dentro, explorar nuestra 
imaginación y pasear por nues- 
tra felicidad. Estos son los 4 
grandes sectores en los que se 
dividen los niveles de juego y en 
los que nos encontraremos des- 
de nuestros deseos de comida 
rápida hasta nuestras fobias 


más profundas. Sin olvidar al 
doctor con cabeza de mono. 
Atravesar todos estos nive- 
les no va ser tarea fácil, 
numerosas pruebas pon- 
drán en jaque nuestros 
reflejos y nuestra habili- 
dad con el pad. Además 
de los enemigos a los que 
tendremos que hacer frente du- 
rante todo nuestro recorri- 
do. Pero no os preo- 
cupéis, también 
tendremos podero- 
sas armas y equi- 
po para enfrentar- 
nos a ellos, como un 
cerdo flotador sobre 
el que podremos desli- 
zamos, y otros devasta- 
dores elementos que no 
queremos re- 
velaros, qui- 
zás la pis- 
tola de setas 
(lo siento no podía 
callármelo). Y eso sin 
hablar de los terribles com- 
bates finales contra los terri- 
bles monstruos de final de fase, 
Psycrow somatic, el pez dorado y 
el número 4, o el escalofriante je- 
fe final, el más temible de todos, 
nuestro alter ego oculto. 

Dificultades añadidas 

Todos los niveles contarán ade- 
más con diferentes puzzles que 


tendremos que resolver acu- 
diendo a nuestra capacidad 
mental y destreza manual. Si no 
poseéis alguna de las 2, siempre 
podéis pedir a algún amigo que 
os ayude. Tú manejas el mando 
y tú amigo piensa por ti y te dice 
lo que tienes que hacer. Además 
de eso hay diferentes subjuegos 
que tendremos que completar 
para llevar a cabo nuestra tarea 
de reparación cerebral. Diferen- 
tes misiones que amenizarán 
vuestra alegre excursión, entre 
ellas y por citar sólo alguna de 
las más arriesgadas, recuperar 
los calzoncillos de un famoso 
general, héroe de guerra, cuyo 
nombre prefiero preservar en el 
anonimato. En máquinas expen- 
dedoras como las de Coca Cola, 
podremos encontrar armas y 
equipo para el gusano, y por ahí 
repartidos de vez en cuando o 
en el buche de algún enemigo 
encontraremos vida, para no 
acabar rendido por nuestros 
enemigos. 

El personaje, aunque ya lo cono- 
ceréis, tiene diversos movimien- 
to, andar (con 2 piernas), saltar 
(con las mismas 2 piernas), agitar 
su extraña coleta para mantener- 
se en el aire, agacharse, rodar y 
disparar. Pues con estas habilida- 
des, además de la de surfear en 
cerdo flotador, tendremos que ha- 
cer frente a todos los desafios 
que se nos pongan por delante. 



Los distintos escenarios nos deparan sorpresas inesperadas. No de- En oscuros pueblos con habitantes más bien raritos tendremos que 
jéis que os sorprendan por detrás. pasar diferentes pruebas si queremos pasar al siguiente nivel. 
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A FONDO 

EARTHWORM JIM 3D 


MI OPINION 


Hemos jugado a Earthworm Jim 3D y nos ha gustado su apartado gráfico , sus 
movimientos y un argumento digno dei más loco del manicomio. No es para 
menos. La segunda parte de este magnífico título no podía decepcionar a la 
multitud de seguidores que había creado. Sin embargo este título nos dejó un 
poco fríos al desorientarnos de vez en cuando con una vista de cámara no del 
todo práctica. Pero todo se olvida gracias a las carcajadas que soltamos con 
los surrealistas diálogos de Earthworm Jim. 


| PRESCINDIBLE \ 

PASABLE | CORRECTO | 

BUENO 

1 MUY BUENO 

EXCELENTE 







Con lo feo que eres tío, no me extraña que quieran acabar contigo. 
Menos mal que por lo menos eres un cachondo. Pero tranquilo, no 
queremos que te cabrees. 


Los personajes 


En el juego nos encontraremos 
con una gran variedad de perso- 
najes, unos 50 tipos diferentes 
de personaje. Algunos nos ayu- 
darán y otros también, pero a se- 
guir como, un cencerro. Muchas 
veces tendremos que dialogar 
con los personajes, una buena 
excusa para reírnos un rato, por- 
que los diálogos son de lo mejor 
que hemos podido ver desde ha- 
ce mucho. Son ingeniosos y es- 
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tán llenos de humor, muy entre- 
tenidos, no nos costará nada se- 
guirlos y prestarles atención, 
aunque su incidencia en el juego 
sea mínima. 

Y los gráficos. Pues en 3D, como 
para perdernos. Escenarios am- 
plios, llenos de color, todo, desde 
los decorados, hasta los enemi- 
gos, rebosantes de simpatía y hu- 
mor. Bueno ¿qué esperabais de 
un juego que tiene por protago- 
nista a un gusano con brazos y 
piernas? El movimiento es suave, 


$ 4 * 


¿¡Qué estás mirando Earthworm!? No nos gusta tu careto. Tú a lo tu- 
yo. A pasar pantallas y cargarte malotes. 


se maneja bien, sin complicacio- 
nes. Se ha conseguido así un jue- 
go muy dinámico, fácil de jugar, 
pero que nos mantendrá ocupado 
durante muchas horas. La única 
pega es la posición de la cámara, 
que a veces nos deja vendidos 
ante los enemigos o algún obstá- 
culo tozudo. El ángulo de visión 
puede cambiarse pero le resta di- 
namismo al juego. De todas for- 
mas es nuestro juego, con el que 
vamos a hacernos en cuanto sal- 
ga en marzo, y no pensamos des- 
pegarnos del mando hasta que 
nos salgan callos en los dedos. 



VALORACION 


Título: Earthworm Jim 3D 

Género: Plataformas 

Jugadores:. 1 

Grado de dificultad: Medio 

Niveles: 30 

Save Game: Sí 

Rumble-Pak SÍ 

Paquete de expansión Sí 

Desarrollador: Vis Interactive 

Distribuidor: Virgin 

Salida al mercado: A la venta 

Gráfico: 78% 

Sonido: 75% 

Adicción: 86% 

Valoración 
total: 



88 




Todo buen juego de plataformas debe tener unas 
buenas pantallas de saltos donde demostrar nues- 
tra pericia con el pad. 


Debemos correr, saltar, agacharnos y montar en 
diversos aparatos a toda velocidad si no queremos 
saltar por los aires. 


% 

Conclusión: Un gran juego de plata- 
formas que se deja disfrutar gracias 
a sus gráficos perfectamente texturi - 
zados y su movimiento siempre 
divertido. No es un juego de platafor- 
mas más. Earhworm Jim divertirá a 
todo el mundo sobre todo por la ori- 
ginalidad de sus escenas. Las más 
alocadas de Nintendo. 


NZONE 
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GUIA COMPLEJA 

MYSTICAL NINJA 2 


Las plataformas más difíciles 

M YSTICAL NINJA 2 

pmrnoimm m g orno 


Después de que en la última aventura de Mystical Ninja os enfrentarais a los enemigos más duros, 
en esta segunda parte os ofrecemos una pequeña ayuda para acabar este fantástico juego. 


El Mundo Subt erráneo: ca lle halware 



1. Al comenzar el nivel, tenéis 
la oportunidad de elegir entre 
dos caminos diferentes que 
conducen ambos al mismo 
lugar. 

2. En la sala de té, cambiad a 
Ebisumaru en el caso de que 
queráis hablar con Okiku. 

3. Después del fragmento 
escondido, poneos en camino 


hacia Brunnen con Ebisumaru. 
Venid hacia la medianoche y 
no sólo seréis recompensados 
con el Gato de Plata sino que 
también podréis hablar con 
Okiku. 

4. Usad el punto de descanso 
para no tener que comenzar 
otra vez desde el principio, en 
el caso de que perdáis una 
vida. 


5. La ruta hacia abajo hace 
posible que cojáis algo sus- 
tancioso en el segundo pilar. 

6. Si habéis elegido el camino 
de arriba, podéis aseguraros 
en el punto de descanso en la 
parte superior, sobre el gran 
tronco de árbol. De todos 
modos, necesitareis a Ebisu- 
maru con su Micrófono Sólido 
para lograr subir. 


7. Moved la roca hacia la 
derecha para que podáis sal- 
tar y alcanzad el llano de enci- 
ma. 

8. En el caso de que vayáis 
por la ruta superior, podéis 
encontrar algo para comer 
bajo los dos troncos. 


ÉIMundo Subterráneo : El Bosque Mohehe _ 


1. Moved el bloque rocoso 
completamente hacia la dere- 
cha y podréis llegar a la plata- 
forma que está encima. 

2. Dejaos caer todo hacia abajo 
después de que hayáis visitado 
el pueblo de 
Baumstumpf 
y hablad con 
todos sus 
habitantes. 

Un poco más 
a la iz- 
quierda os 
encontraréis 
entonces 
con un ca- 
mino hacia 
la sala del té. Cambiad así a 
Yae, moveos hacia la izquierda 
y convertios en una sirena. 


3. Nadad con cuidado a través 
del túnel bajo el agua y pasad 
con rapidez por entre las tortu- 
gas. En el otro extremo encon- 
traréis la parada. 

4. Concedeos algo de tiempo 


monstruos que emergen frente 
a vosotros porque os tiran obje- 
tos para ahogaros. Las rocas 
verdes pueden servir de guía 
pero para eso tendréis que ser 
muy rápidos. 


hacia la derecha. 

6. Tras el último puente de 
madera, debéis dejaros caer de 
nuevo y dirigiros de nuevo hacia 
la izquierda. Después de un 
tiempo, dais con un punto de 



en las columnas porque cual- 
quier paso en falso puede ser 
fatídico para vosotros. Debéis 
también prestar atención a los 


5. Id hacia la izquierda después 
de que hayáis descendido por 
el puente de madera, haceos 
con comida y luego torced 


descanso, un Gato Plateado y 
unas cuantas monedas. Juntad- 
lo todo antes de que se mueva 
otra vez hacia la derecha. 
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MYSTICAL NINJA 2 



1 . Tened cuidado de nuevo en 
las columnas porque os puede 
costar la vida si os resbaláis tras 
el segundo salto. Lo tenéis más 
fácil si utilizáis el bastón-cadena 
de Goemon o el Micrófono Sóli- 
do de Ebisumaru para poder eli- 
minar al enemigo ya desde lejos. 


2. Acurrucaos y colaos bajo la 
plataforma de madera del 
final. Allí encontraréis algo 
para reforzar vuestra salud. 
Cogedlo y moveos otra vez 
hacia la izquierda, desde 
donde podéis coger la ruta 
superior. 


3. Caminad como antes hacia 
la izquierda y dejar caer la pla- 
taforma. Al final dais de nuevo 
con algo de comida. 

4. Id con cuidado por entre las 
columnas y luchad contra las 
tropas Bazooka. Al final os 


espera algo divertido que no 
debéis perderos. Tomad aire y 
continuad por el difícil mundo 
subterráneo. 


irtal 


1. En este nivel hay dos pases, 
uno en cada camino. 

2. Saltad hacia arriba una vez 
que hayáis dejado pasar la 
plataforma de madera. 

3. Las puertas de madera son 
puntos de parada. 

4. En este punto se divide el 
camino en dos y en ambas 
bifurcaciones podéis con- 
seguir un pase. 


5. Saltad por encima de la 
plataforma de madera 
para llegar hasta las 
tres ollas de oro. 

6. La segunda cuesta arriba 
os lleva a tres ollas con oro 


y más hacia la derecha hay 
todavía una vida extra más. 

7. Utilizad el bastón-cadena o 
el Micrófono Sólido para tirar 
sobre todos los enemigos de la 
plataforma sobre los que luego 
saltaréis. 

8. Y otra vez, tenéis que tener 
mucho cuidado entre las 


columnas porque cada fallo 
puede resultar fatídico. 

9. Cogeos el pase al final y 
comenzad de nuevo el nivel 
pero elegid esta vez la ruta 
inferior. 

10. Si seguís el camino de 
abajo, quedaos justo des- 
pués de haber elegido 



Cuervo 3 1 Cuervo 6 


Cuervo 4 


entre los dos senderos. Nece- 
sitareis a Ebisumaru en el caso 
de que queráis tomar la ruta 
inferior. Sólo él, con su Micró- 
fono Sólido, puede lograr sal- 
tar por el llano de madera. 

1 1 . Después de que os hayáis 
hecho con los gatos plateados, 
deberéis saltar hacia arriba y 
hacia la izquierda. Un poco 
más allá os encontraréis 
con una vida extra, 
. saltad desde allí 

' ™ hacia la derecha y 

recorred el camino. 


12. En caso de que 
estéis en el camino 
Q hacia el segundo 
pase, no podéis de 
ninguna manera sal- 
D tar sobre el llano que 
está sobre vosotros. 




Después de que hayáis visita- 
do el pueblo de Baumstumpf, 
debéis terminar con seis cor- 
nejas en un tiempo determina- 
do. Los problemas que plantea 


eso son las puertas de paso 
entre los diferentes segmen- 
tos del nivel. Todas las puertas 
excepto una están cerradas, 
de modo que debéis vencer a 


las cornejas en el orden 
correcto. Elegid a Ebisumaru y 
terminad entonces con las 
cornejas en el orden necesario 
que se expone en la tarjeta. 


Piensa que el Micrófono Sóli- 
do es una excelente arma 
contra estos monstruos. 
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le Baumstu mp 


Tienda 


1. Caminad por el callejón sin 
salida, donde encontraréis una 
vida extra. 

2. Elegid a Gaemon, entrad en 
la casa y hablad con la señora 
vestida de rosa. Os pedirá unas 
3.500 monedas, aunque pare- 
cezca algo descarado. Dadle el 
dinero de todos modos porque 
así conseguiréis un pase. 
Como no podéis traer tantas 
monedas de una vez, tendréis 
que venir aquí varias veces. 

3. Hablad con la joven de la 
pasarela de madera y después 
podéis tomar parte en el desa- 
fío de las cornejas. 

4. Entrad en la casa de Roten 
Hiden con un personaje cual- 
quiera. Seréis provocados con 



Restaurante 


un juego del escondite en 
cuanto hayáis hablado con el 
niño. Si encontráis a 
los seis niños en el 
tiempo establecido, 
seréis recompensados con un 
pase. Pulsad el botón de ata- 
que, corred por el pueblo y 
encontraréis a los niños en 
algunos edificios, en los cubos, 
detrás de los carteles y detrás 
de las rocas. 

No os desesperéis todavía. 
Falta mucho para el final de 
esta aventura. 


el A gua 


1 . Cuidado con las tres tropas 
Bazooka que os disparan 
desde atrás. Vuestras balas 
son difíciles de encontrar por- 
que están cubiertas por los 
cuerpos. 

2. Si todavía no ha ocurrido, 
debéis cambiar a Goemon 
en la sala del té porque él 
es el mejor para dos los 
próximos capítulos. 

3. En cuanto estéis próxi- 
mos a los enormes mons- 


nuad con cuidado y tened la 
precaución de caminad siem- 
pre únicamente después de 
uno de los golpes de maza. 
Acabad con la bruja que viene 
hacia vosotros y haced acopio 
de comida. 


brujas vuelen hacia vosotros. 
Si sois muy lentos, os alcanza- 
rán y os harán daño. 

6. Id en la dirección contraria 
a la cadena de montaje para 
poder mantener vuestra posi- 


dir en qué dirección queréis 
continuar. Como todos los 
caminos conducen al mismo 
punto, la decisión no es tan 
importante. 

8. Dirigios con la plataforma 




truos negros en segundo 
plano, deberéis tener mucho 
cuidado. El monstruo pega con 
su maza y así destruye así 
algunas partes del puente. Con 
suerte, os podéis dejar caer al 
agua, donde al menos estaréis 
a salvo de los golpes. Conti- 
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4. Atención a los jinetes porque 
tienen un gran alcance y nece- 
sitan incluso de varios impac- 
tos con el bastón dorado hasta 
ser vencidos. 

5. Saltad de nuevo hacia la 
izquierda tan pronto como las 


ción. La cadena de montaje 
cambia de velocidad de vez en 
cuando para que siempre ten- 
gáis que manteneros igual con 
el stick analógico. 

7. En cuanto estéis en la pla- 
taforma voladora, podéis deci- 


hasta arriba del todo donde os 
espera una vida extra. 

9. Elegid a Ebisumaru y a su 
Micrófono Sólido para poder 
superar todos los pinchos de 
una vez. 
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Ej Mundo Subterráneo: El Castillo Bajo elAaua (continuación ) 


1. En caso de 
que hayáis B 
tomado en el 
último capítulo la ruta 
de la derecha, os 
encontraréis arriba 
en una cuesta empi- 
nada con forma de 
espiral. 




2. Tened cuidado y manteneos 
lejos de tiracráneos. 

3. Utilizad el camino hacia el 
salón de té, cambiad entonces 
a Sasuke y volved al 
castillo. Continuad en ~ 
la dirección de la 
izquierda donde llegaréis 

a un muro de piedras quebra- 
dizas. Poned una Superbomba 
delante del muro y hacedla 
estallar. 

4. Empujad las rocas hacia la 
izquierda de la pendiente y 
parad antes de dejarla caer por 
el borde. Saltad hacia arriba y 
luego a la plataforma más alta 
donde encontraréis un Gato 
Dorado. 


5. Enfrentaos al tirasombreros 
unas cuantas veces y saltad en 
cuanto aparezca la flecha roja. 

6. Si habéis tomado el camino 
de la izquierda en el último 
segmento, empezáis aquí y 
delante de vosotros se encuen- 
tra solamente una fila de plata- 
formas. 


7. Esperad hasta que se abran 
las grandes plataformas. 

8. Saltad al llano rojo y esperad 
hasta la próxima plataforma 
elevadora. 

9. En la parte izquierda se en- 
cuentra una plataforma vola- 
dora. Montad encima y coged 


el Gato Dorado. 

10. Saltad cuidadosamente por 
las pequeñas llanuras y termi- 
nad tanto con las brujas como 
con las tropas Bazookas. 

11. Deberéis esperar hasta que 
el litoral esté seguro. 


Enemigo: KabuM 64. 


En cuanto os encontréis con 
Kabuki 64, éste pedirá ayuda 
al monstruo de la primera 
parte del castillo para derro- 
taros. Tenéis que disparar 
constantemente a Kabuki con 
las monedas para que él ape- 
nas pueda defenderse y vaya 
despacio perdiendo cada vez 
más energía. 

Después de que os hayáis 
encontrado con él varias 
veces, caerá al suelo y el 


monstruo tratará de alcanza- 
ros a vosotros con la maza. 
Permaneced simplemente a 
la derecha junto a Kabuki 64 
que será alcanzado por la 
maza por descuido. Repetidlo 
todo un par de veces y 
habréis acabado con el ene- 
migo. Tan sencillo no es, 
naturalmente, porque Kabuki 
también ataca y sólo podréis 
hacerle daño cuando esté 
sobre el suelo. Si salta a un 


segundo plano y deja que el 
monstruo ataque, entonces el 
truco no funciona. Otro ata- 
que consiste en que deja caer 
unos palos enormes del cielo. 
Cuidado con las sombras y 
poneos pronto a salvo para 
poder hacer frente a este ata- 
que. Cuando Kabuki salta en 
su tercer ataque a través de 
la pantalla, dejadle saltar por 
encima vuestro y cogedle 
entonces por detrás. Su arma 



de ataque final es un gas que 
tratará de echaros. Vuestra 
única posibilidad es la de 
escapar. 


E 



/ 


Enemigo: KabuM final 



Después de 
que hayáis 
vencido a 
Kabuki 64, 
tenéis que ir 
contra el 
robot Kabuki 
Final. Aun- 
que sus ata- 
ques apenas 
son tan peli- 
grosos como 


los del predecesor, tenéis que 
tener algo de cuidado. Conte- 
ned sus débiles ataques con 
vuestros golpes múltiples y 
tiradle entre uno y otro con 
las monedas. En cuanto 
saque su visera, atacadle 
varias veces seguidas y man- 
tenedle a distancia. Si cambia 
al tiempo su color de fondo, 
os quedan dos posibilidades: 
o bien pasáis el relevo a 


vuestro compañero y lo evi- 
táis de este modo o contraa- 
tacáis, en el caso de que el 
aviso luminoso os lo indique. 
Para ello, presionad rápida- 
mente abajo-C, abajo-C y el 
disparador Z, antes de que él 
ataque. Atención porque 
vuestra energía debe recar- 
garse de nuevo tras el ataque 
antes de poder volver sobre 
el enemigo. 
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EL Castillo Flota nte: La Fortaleza en las nub es 


1. Al principio del nivel os 
encontráis con la primera cor- 
neja. Acabad con este enemigo 
con vuestras monedas, a poder 
ser desde lejos. 

2. Para conseguir los dos 
pases del nivel, deberéis utili- 
zar las dos rutas. 


5. Esperad hasta que la plata- 
forma de abajo esté a la vista 
antes de descender del llano 
de arriba. En cuanto estéis 
abajo, saltad un poco hacia la 
derecha y haceos con los 
Gatos Dorados antes de que 
volváis a saltar y cojáis un ele- 
vador hacia arriba. 


6. Descansad un poco en el 
molino. Si sois demasiado rápi- 
dos y perdéis un salto, perde- 
réis una vida. 

7. Si en este momento no os 
quedara más que un sólo 
arma, deberéis ser especial- 
mente precavidos. Os esperan 


tres cactus enormes y una cor- 
neja sobre quienes tirareis 
bastantes monedas mejor 
desde una distancia de seguri- 
dad. 



3. Utilizad a Ebisumaru para ir 
hacia delante y coged las 
monedas extras. 

4. Cambiad a Sasuke y utilizad 
su Superbomba para derribar 
los bloques. A continuación, 
podéis seguir hacia delante, 
donde os esperan una serie de 
"extras". 





E[ Castillo F lot ante: Lo s Jardines d el Cielo 


1. Eliminad a las tropas Bazoo- 
ka y a los enormes cactus con 
vuestras monedas. Es mucho 
más seguro que lanzarse sobre 
ellos. 

2. En la sala de té, cambiad a 
Yae y convertios en una 
sirena. El pasadizo bajo el 
agua no lleva a ningún sitio 
pero podéis conseguir en él 
algunos tesoros. Además 
de incontables monedas y 
de dos vidas extras, tam- 
bién os esperan muchos 
monstruos. 


3. Aseguraos el punto de des- 
canso para no tener que empe- 
zar otra vez desde el principio, 
en el caso de que perdierais una 
vida. 

4. Destruid las cajas con estre- 


llas con el bastón-cadena de 
Goemons. Atención a los ene- 
migos que se mueven entre las 
cajas y cojed al final del seg- 
mento el Gato Dorado como 
recompensa. 


5. En la segunda mitad del 
nivel, coged primero la ruta de 
arriba. Al final del camino de 
abajo podéis regresar y coger 
allí todos los "extras" antes de 
llegar al final del nivel. 
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E¿ Castillo F lotante : La Ciudad Voladora 


Salón de té ■ Restaurante I Hotel ■ Tienda 



1. Visitad la casa de Oma- 
tus y hablad con ella. Os 
hablará de su olvidadizo 
marido y os pedirá que le 
traigáis su paquete de 
comida. Él no está quieto 
en un lugar determinado 
por lo que tenéis que bus- 
carlo un poco. Como es 
muy rápido, tenéis que 
mantener pulsado el botón 
de ataque para poder 
seguirlo. 

2. A medianoche, id a ver 
al comerciante de espíri- 
tus que os ofrecerá un 
pase por 1500 monedas. Si 
rechazáis esta oferta, cederá 
y os lo dejará en 500 mone- 
das. Si no tenéis suficiente 
dinero, dirigios simplemente 
al Jardín del Cielo y nadad 


varias veces por el pasaje de 
agua que está abajo. Así reci- 
biréis algo de dinero. 

3. En la sala de té, cambiad a 
Yae y habladle al hombre que 


está en la entrada. Os comu- 
nicará que necesitáis una 
carta de recomendación para 
conseguir un trabajo. Id a la 
casa del Scarfman y pedidle 
que os la dé. Regresad en 


cuanto la tengáis y se os 
dará la misión de calmar a 
un niño que está al teléfo- 
no. 

4. En caso de que ya 
hayáis estado en el 
siguiente nivel, regresad 
aquí y cambiad a Ebisu- 
maru. Id hacia Ebisumaru 
y provocadlo por segunda 
vez. Las primeras cuatro o 
cinco carreras perderéis 
pero después será algo 
más lento de modo que 
podréis vencerlo poco 
antes de la línea de meta. 


MU UMM fotMts: La Muralla dej Castillo 


1. Los mejores personajes 
para este nivel son Goemon 
o Ebisumaru y debéis visitar 
ia sala de té en caso de 
que hayáis elegido otro 
jugador. 


abajo para no tener que espe- 
rar constantemente en la pla- 
taforma que se mueve. 

3. Atención con las astas del 
molino de viento. Luego ten- 


construid en su lugar una pla- 
taforma con el Micrófono Sóli- 
do para saltar hacia arriba. 

5. Las piezas de madera tienen 
truco. Pulsad el botón de ata- 


Gato Dorado. Sólo Goemon y 
Ebisumaru pueden realizar el 
salto. Una vez hecho esto 
continúa hasta la siguiente 
fase. 





2. En este momento, tenéis la 
elección entre dos caminos 
diferentes dentro del nivel. 
Aunque ambos llevan al mismo 
lugar, la ruta de arriba es con 
mucho la más difícil. En las 
carreras contra Obisumaru, se 
deberá tomar el camino de 


dréis que hacer frente incluso 
a más. 

4. Moved el bloque cuadrado 
hacia la derecha para poder 
saltar desde ahí hacia más 
arriba. En las carreras contra 
Ebisumaru, ignorad el bloque y 


que mientras saltáis hacia la 
llanura de abajo para acabar 
en ese momento con enemi- 
gos eventuales. 

6. Saltad con cuidado a ia 
pequeña plataforma que está 
en medio, para conseguir un 
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Ej Castillo Flo ta nte: Castillo de Ensueños 


1. Id por el primer grupo de las 
plataformas que se mueven y 
moved vuestro bastón cuando 
saltéis arriba hacia el segundo 
grupo. Los llanos verdes no 
desaparecen y 

podéis por lo 
tanto hacer de 
ellos puntos de 
descanso. Dispa- 
rad contra las 
Tropas-Bazooka 
en cuanto hayáis 
montado en la 
plataforma osci- 
lante. 

2. Haced una pausa cuando 
sea posible para poder mirar 
un poco hacia el frente. Si vais 
demasiado rápido en este 
nivel, las cometas voladoras 
acabarán con vosotros. 


podríais chocar contra las 
vigas superiores y caer. 

5. Podéis simplemente cami- 
nar sobre la plataforma que 


desciende pero pensad en 
acabar con los dragones / 
cometas con vuestro bastón 
y en tirar a las Tropas-Bazoo- 
ka con las monedas después 
de cada salto. 


mantenéis demasiado cerca 
del borde, os atraparán las 
llamas. 

8. Saltad y atacad al mismo 


tiempo al guarda rosa que 
está en el tronco estrecho. 

9. Dad un brinco sobre la pri- 
mera Tropa-Bazooka y acabad 
con ella desde atrás. 


11. Dejad que las plataformas 
suban de nuevo un poco 
hasta que estéis a una altura 
suficiente como para contro- 
lar los pinchos. 

12. Cuidado con 
el ene- 
m i g o 
que da 
saltos. 
Cada uno de 
ellos necesita 
dos golpes de 
bastón por lo 
que acabaréis 
mejor con ellos 
desde una distancia de segu- 
ridad. 

13. Esperad hasta que las 
plataformas hayan bajado 
antes de seguir saltando. 





3. Saltad con cuidado de una 
plataforma a la de arriba. 
Manteneos a la derecha una 
vez que hayáis llegado arriba 
del todo. 


6. Esperad al llano verde 
hasta que las llamas hayan 
retrocedido y precipitaos 
entretanto en el camino libre 
frente a vosotros. 


10. Saltad a la primer colum- 
na en pie y esperad hasta que 
haya hecho la mitad del 
camino hacia arriba. Hacien- 
do saltos dobles llegaréis a la 


14. Cambiad a Yae y dirigios al 
agua. 

15. Utilizad el ataque submarino 
y podréis nadar por entre las 



4. Si saltáis a las plataformas 
móviles, no debéis utilizar el 
salto doble de Goemon en el 
segmento siguiente porque 


7. Poneos justo en medio de 
los troncos de árbol torcidos 
mientras esperáis a que 
retrocedan las llamas. Si os 


siguiente plataforma. Atrave- 
sad los segmentos siguientes 
de la misma manera. 


plataformas espinosas sin hace- 
ros daño. 
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IIÍBB de Ensueños (continuación) 


1. Después de haber alcanzado 
las pequeñas plataformas, 
debéis esperar a que la plata- 
forma elevadora esté al alcan- 
ce. Cuando los esqueletos con 


de la izquierda en la que 
serán tirados los cráneos. En 
cuanto veáis pequeñas olas 
en la olla de ácido, esperad 
un momento y 

1 


tad entonces en el aire y tirad 
una vez más cuando las tram- 
pas avancen. Tenéis entonces 
sólo tres segundos para brin- 
car antes de 
2 


5. En cuanto hayáis cogido con 
las dos manos la plataforma 
que está detrás de las tram- 
pas, lloverán enemigos por lo 
que tendréis que mover vues- 



cráneo tiren hacia vosotros, sal- 
tad simplemente con el doble 
salto de Goemon hacia arriba. 

2. Esperad en la plataforma 


podéis saltar sobre los 
ácidos. 

3. Anestesiad las manos una 
vez con el bastón-cadena, sal- 


que se despierten. 

4. Utilizad de nuevo el bastón- 
cadena para matar a las 
medusas. 


tro bastón Inmediatamente 
hacia arriba después de la 
carga. 




Responde a las siguientes preguntas: 


¿Cuántos personajes puedes utilizar en Donkey Kong 64? 

• 3 

• 4 

• 5 

¿Qué grupo de programadores han desarrollado Donkey Kong 64? 

• Rare 

• Mulder y Scully 

• Los Simpson 

Rellena el cupón con tus datos personales 

Nombre y Apellidos: 

Dirección: 

Codigo Postal: Provincia: 

Teléfono: 


Má 




CONCURSO 

SORTEO DONKEY KONO 64 




Sorteamos 5 Donkey Kong 64 entre 
todos aquellos lectores que nos enví- 
en el cupón adjunto con las respues- 
tas correctas (no se admiten fotoco- 
pias del cupón). ¡No perdáis la opor- 
tunidad de conseguir el título más 
esperado para la videoconsola 
Nintendo 64! Esperamos impacientes 
vuestros cupones. Los 5 juegos de 
Donkey Kong 64 nos queman en las 
manos ¡escribid pronto! 

N-Zone: Concurso Donkey Kong 64 
C/ Alfonso Gómez, 42 Nave 1-1-2 
28037 Madrid 
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mmsstíUa Bmmt e: Castillo de Ensueñ os (c ontinuación) 


1. Utilizad al principio la plata- 
forma propulsora para seguir 
subiendo hacia las vidas extras. 
Luego dejaos caer con cuidado. 


4. Detrás de las manos se 
encuentra una plataforma con 
una corneja y dos cactus enci- 
ma. Acabad con ella con vues- 


taforma hacia abajo y disparad 
con un par de monedas a las 
cornejas que os están espe- 
rando. 


monstruo llegue el camino que 
está frente a vosotros. Cuando 
se mueva por fin hacia la 
izquierda, 





2. No saltéis a la plataforma 
hasta que no se hayan 
abierto las bases. 

3. No se puede pasar a las 
cuatro bases mientras el 
timing no sea correcto. Cada 
vez que perdéis una vida 
cambia el timing de manera 
que se adecúe, como máximo, « 
la vida siguiente. Para llegar a 
todas ellas, las bases tienen 
que abrirse y cerrarse consecu- 
tivamente una tras otra. 


tro bastón dorado o tirad sobre 
ellas desde la última de las 
bases con monedas de fuego. 

5. Saltad de plataforma en pla- 


6. Esta vez, el enorme mons- 
truo es más fácil de derrotar 
porque en vez de con agua 
agua hay que hacerlo con lava 
mortal. Esperad hasta que el 


corred rápidos hacia delante 
hasta que el monstruo se 
ponga otra vez frente a 
vosotros. Repetidlo todo 
unas veces y no tratad de 
alcanzar las bases porque 
sólo os hará perder tiempo. 
Quizá encontréis esto difícil 
al principio, pero os asegu- 
ramos que con un poco de 
práctica lo haréis fácilmente. 


Enemigo . E l Maldito Dios de id Muerte 



Esta vez tenéis primero que 
enfrentaros con el robot antes 
de luchar contra el verdadero 
enemigo. El robot es extremada- 
mente fuerte y tiene 6.666 pun- 
tos que golpear, más del doble 
de los demás robots con los que 
os habéis enfrentado hasta 
ahora. Además dispone de los 
ataques más dañinos de entre 
todos los de los robots. Dispo- 
néis de un determinado tiempo 
para atacarlo, tenéis que entre- 
gar rápidamente el relevo y 
necesitáis ante todo tener algo 
de suerte. Al empezar, os dará 


con uno de sus puños, lo que 
deberéis rechazar a toda costa 
para no perder demasiada ener- 
gía tontamente. En cuanto él 
comience a dispararos o quiera 
hacer un ataque desde cerca, 
tenéis que contenerlo con vues- 
tros golpes múltiples, causándo- 
le así serios perjuicios. Cambiad 
a vuestro compañero después 
de cada uno de los ataques en 
los que tengáis éxito; si no os 
atrapará el enemigo. Tratará de 
echar al suelo a vuestro segun- 
do robot para lanzarlo luego 
contra vosotros. La única posi- 


bilidad de evitarlo es la de 
empujar vosotros mismos 
a vuestro compañero a un 
lado. No os preocupéis 
porque no le haréis ningún 
daño. Sus otros dos ata- 
ques son su especialidad. 

El primero le permite volar 
hacia vosotros moviendo 
su guadaña mientras la 
pantalla se pone de color 
Illa. Defendeos con el Superlá- 
ser o cambiad el relevo para 
hacer frente a este ataque. En 
otros ataques especiales, el 
robot llama en su ayuda a otros 


colegas de niveles anteriores. 
En este caso, responded simple- 
mente con ataques múltiples y 
mandad a sus refuerzos de 
nuevo al infierno. 


Enemigo • El Dia 



1 . Encarnación increíblemente fácil de vencer. 

La primera encarnación es Vuela alrededor y tira bombas 

contra vosotros. Utilizad 
simplemente el doble 
salto de Goemon para 
eludir el ataque. Ocasio- 
nalmente intentará dis- 
pararos con bolas de 
energía pero podéis 
impedirlo mientras le 
dais con el bastón antes 
de que pueda hacer 
fuego contra vosotros. 



Atacadla sobre todo con el 
bastón en cuanto está a la 
misma altura y se habrá ido 
en seguida. 

2. Encarnación 

La segunda encarnación es un 
enorme demonio con dos 
armas de ataque principales: 
los ojos láser y el aliento 
vaporoso. Alejaos de ambos 
mientras tengáis sitio para 
hacerlo. Entre estos ataques, 


intentará acercarse a vosotros 
peligrosamente. Dadle enton- 
ces en las narices para que no 
os cojan. Después de unos 
cuantos enfrentamientos, 
caerá al suelo sin conocimien- 
to. Entonces tenéis que pisarle 
el morro. Repetid la táctica 
tres o cuatro veces y habréis 
acabado con él. 

Enhorabuena, habéis acabado 
Mystical Ninja 2 ¿a que no era 
tan difícil? 
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CATÁLOGO DE LIBROS DE PRENSA TÉCNICA 


Cómo pasar 10 minutos 
divertidos en el Chat 


Fireworks 2 


Cómo Programar 
en Lenguaje C 


Cómo trabajar con 
Windows 98 



La comunicación en 
tiempo real hablada 
y escrito la video- 
conferencia y el IRC 
dejarán de tener 
secretos para ti con 
esta obra dedicada a 
hacer más divertido 
Internet cuando cho- 
teamos. 


2.995 pías. Incluye 
CD-ROM. 



Aprende a crear grá- 
ficos optimizados y 
con destino al diseño 
de páginas web diná- 
micas. Incluye un CD- 
Rom donde podrá 
encontrar una demo 
operativa de los pro- 
gramas más impor- 
tantes de Macromedia 
en cuanto al diseño 
gráfico. 

2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



El lenguaje C es el 
modelo de programa- 
áón por excelencia, el 
más utilizado para todo 
tipo de aplicaciones. 
Este libro le introducirá 
en la programación C 
de una manera clara y 
sencilla. 


2.995 pías. Incluye 
CD-ROM. 



Descubra todas los 
avances del nuevo 
sistema operativo de 
Microsoft y domine 
en poco tiempo todas 
las formas de traba- 
jar con él. Incluye un 
CD-Rom con una 
demo completamente 
operativa del progra- 
ma. 

2.995 pías. Incluye 
CD-ROM. 


Cómo Programar 
en Delphi. 


Programación 
Gráfica para PC 


Cómo Programar 
en Visual Basic 


HTML y diseño 
de páginas web 



Delphi se puede consi- 
derar como uno de los 
entomos de programa- 
ción visual más pode- 
rosos y a la vez más 
fáciles de utilizar y 
aprender. Esta obro está 
orientada a nivel princi- 
piante e intermedio. 


2.995 pías. Incluye 
CD-ROM. 



Es una obro dedicada a 
todos aquellos que quie- 
ran adentrarse en el 
apasionante mundo de 
la programación visual. 
Se puede aprender, de 
una forma rápida y sen- 
cilla, a explotar todas 
las capacidades gráfi- 
cas de su ordenador. 


Z995 pías. Incluye 
CD-ROM. 



Con Visual Basic 5.0 
creará aplicaciones Win- 
dows rápidamente, tra- 
bajando con una de las 
herramientas de desa- 
rrollo más potentes del 
mercado. Con este libro 
conocerá sus propie- 
dades y conceptos bási- 
cos de programación. 

2.995 ptas. 
Incluye CD-ROM. 



Si lo que te interesa es 
poder crear tu propia 
página web, no fe 
pierdas esta obra que 
te ayudará a avanzar 
en tus conocimientos 
con la ayuda de ejem- 
plos y ejercicios prác- 
ticos. 

2.995 ptas. 

Incluye CD-ROM. 


Cómo trabajar 
con Corel Draw 8 


Cómo trabajar 
con Linux 


Directorio Fundamental 
de Internet 


Manual Técnico 
AutoCAD 14 



Cómo trabajar t on 
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Herramienta de trabajo 
que puede ser utilizada 
tanto a nivel profesional 
como particular. Ma- 
nual práctico con el que 
acceder a las múltiples 
posibilidades de Corel- 
Draw. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 


til i<Mix SU 



Explica cómo comenzar 
a usar Linux y será de 
utilidad para sacar más 
partido a su instalación. 
El sistema ofrece multito- 
rea, potente entorno 
gráfico, alto rendimien- 
to y conectívidad. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 
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Directorio Funda- 
mental de Internet es 
una completa guía, 
en la que podrá 
encontrar las direc- 
ciones más útiles al 
llevar a cabo la com- 
pleja tarea de nave- 
gar buscando un 
tema concreto. 

2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 


Manual Técnico 

AMlOCÁBfjf 



Descubre la última ver- 
sión de AutoCAD 14, 
un programa de dibujo 
de propósito general, 
mayoritamente difun- 
dido en el ámbito del 
diseño asistido por 
ordenador. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 


Manual Técnico 
Lightwave 


Música y FX 
para videojuegos 


Manual Práctico 
Photoshop 5.0 


Programación avanzada 
en DIV 



Introduce al lector en 
el mundo del modela- 
do con Lightwave de 
una forma sencilla y 
práctica: creación de 
efectos atmosféricos, 
animaciones, etc. 
Incluye ejemplos 
prácticos. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



MUSICA *FX 


Medios Técnicos nece- 
sarios para la elabora- 
ción de la banda sono- 
ra de un videojuego, así 
como los efectos de 
sonido. Todo ello acom- 
pañado de una serie de 
ercicios prácticos que 
lector podrá ir reali- 
zando a medida que 
avanza el libro. 

2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



£& 


De una manera sen- 
cilla y didáctica este 
libro repasa todas las 
opciones ofrecidas 
por la última versión 
del más famoso pro- 
grama del mundo del 
diseño y retoque foto- 
gráfico, Photoshop 5. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



Conozca los últimos 
avances en programa- 
ción bajo DIV Gomes 
Studio, con ejemplos, 
trucos, modos de traba- 
jo y una galería de 
direcciones wsb y cana- 
les de IRC sob re el 
mundo DIV. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 


Manual Técnico 
3D Studio Max 


Manual Práctico Cómo trabajar 

de Corel WordPerfect 8 con Director 6 



La obro definitiva 
tanto para el usuario 
novel como para los 
va iniciados, que 
lograrán dominar 
esta herramienta en 
poco tiempo. Incluye 
CD-Rom repleto de 
utilidades, modelos y 
texturas para traba- 
jar con 3D Max. 

2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



El dominio de uno de 
los programas de tra- 
tamiento de texto está 
a tu alcance con este 
libro que repasa 
todas las funciones. 
Nunca resultó tan 
sencillo sacarle el 
máximo partido a 
WordPerfect. 


2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 



Páginas web y crea- 
ción multimedia con 
este libro, que recorre 
uno a uno los aspec- 
tos fundamentales de 
Director ó, un pro- 
grama que permite 
trabajar con sonidos, 
animaciones, texto, 
vídeo digital, etc. 

2.995 pías. 

Incluye CD-ROM. 
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SOLUCIÓN COMPLETA 

BEETLE ADVENTURE RACINO 


Guía Completa 

BEETLE ADVENTURE 
RACING 


Esta ayuda os aclarará todas las pruebas, os mostrará todos I os atajos y os descubrirá dónde 
podéis encontrar extras tales como puntos, turbos, trampas y cajas. Además, con nuestra 
ayuda conseguiréis los once automóviles, incluidos el escarabajo alienígena o el escarabajo 
de la policía. 




En Beetle Adventure Racing hay 
mucho por descubrir. Cada 
carrera contiene innumerables 
secretos difíciles de encontrar 
pero tras los cuales se esconden 


por lo general las cajas bonus 
más importantes. Para jugar 
libremente por todos los recorri- 
dos de la modalidad de lucha de 
escarabajos, tenéis que ganar los 
cien puntos que están 
esparcidos por cada reco- 
rrido. Sólo algunos de los 
atajos escondidos mere- 
cen el nombre de “atajos”. 
La mayoría os harán per- 
der posiciones si abando- 
náis el camino principal y 
tomáis un atajo. Y os 
harán poneros detrás del 
pelotón si os dirigís de 



nuevo al buen camino. Es 
muy importante que 
aprendáis cada uno de 
los recorridos primero en 
la modalidad de un sólo 
jugador y os acordéis de 
en qué lugares se 
encuentran los extras. 
Entonces podéis adentra- 
ros rápidamente en los 
atajos ocultos y no per- 
deréis ni un minuto con el largo 
proceso de conducir y buscar. No 
olvidéis que seréis descalifica- 
dos en cuanto llevéis más de un 
minuto de retraso respecto de 




los primeros. Tomad los atajos 
solamente si queréis conseguir 
puntos bonus y manteneos en el 
camino principal si queréis 
ganar. 


Los coches 


Comenzáis el juego con tres bueno. Sin embargo, una vez que 
coches diferentes entre los cua- os hayáis acostumbrado a la 
les no hay realmente ninguno velocidad y a la forma de condu- 
cir, también podéis 
ganar con ellos. Para 
jugar con los otros 
ocho coches, debéis 
hacer buenas carre- 
ras. Por ganar un 
campeonato se os 
recompensará con 
otros tres escaraba- 
jos. Cuanto mayor 
sea la velocidad, los 


coches que ganéis 
serán mejores en 
el manejo y más 
rápidos. El escara- 
bajo alienígena lo 
conseguiréis en 
cuanto ganéis los 
campeonatos de 
profesionales. Es 
rápido, tiene una 
conducción muy 
buena y un claxon 
estupendo. Si ganáis con él el brar como queráis al escarabajo 
recorrido bonus, podréis nom- de la policía. 





Las cajas bonus 

Éstas son las cajas más importantes. 
Están escondidas por todos los recorri- 
dos. Con cien de ellas recibis una nueva 
carrera en la modalidad lucha de esca- 
rabajos. 

03 




Las cajas turbo 

Estas cajas os dan una aceleración corta pero con mucha 
fuerza. Gracias a ellas podéis adelantar o poneros en lugares 
a los que normalmente no se puede llegar. 



Las cajas trampa 

Hay tres en cada recorrido y os activan diferentes trucos para 
las modalidades de uno o varios jugadores. Mirad lo que 
hacen entre las opciones del menú. 
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SOLUCIÓN COMPLETA 

BEETLE ADVENTURE RACINR 


Coventry Cove¿ Dificultad - Fácil 




1. Hay tres caminos posibles a través de la 
ciudad y el primero comienza en una cerrada 
curva a la izquierda del terreno de entrena- 
miento. Conseguid los puntos bonus pero no 
perdáis mucha velocidad al hacerlo por que 
si no, no conseguiréis subir la rampa. 


2. En el centro de la ciudad 
hay una pequeña calle hacia 
la derecha. Podéis recono- 
cer la entrada por la cabina 
roja de teléfono. Conducid 
a través de las cajas 
bonus y luego volved a la 
ciudad para saltar 
sobre el puen- 


puntos bonus y la turbo caja y volved a mejo- 
rar el tiempo. 

5. Al final del túnel hay dos rótulos de aviso 
de una curva a la derecha. Ignoradla y tomad 
en su lugar la placa transversal de hormigón 
para catapultaros sobre la isla. Saltad a con- 
tinuación para caer de nuevo en el recorrido. 
De este modo conseguiréis siete puntos 
bonus. 


tablas, os encontraréis en un pozo abandona- 
do de nuevo. Poned atención al final del tra- 
yecto y pasad el abismo por encima de la 
pequeña rampa. Aquí os esperan diez puntos 
bonus. 

7. Detrás del túnel, girad bruscamente a la 
derecha para meteros en la rampa de hierba 
que sube a la montaña. Allí encontraréis 
otro 


3. Si vais a 
la caza de pun- 
tos bonus, meteos 
por los estrechos túne- 
les del ferrocarril. Aunque 
resulta bastante largo, una 
caja turbo que está al final del 
túnel os ayudará a recuperar el tiem 
po perdido. 

4. Coged los cuatro turbos en la siguiente 
recta para alcanzar velocidad suficiente. Des- 
pués de la cuarta caja, girad a la derecha e id 
hacia el pajar. Conducid por entre las pajas 
donde hay una caja-trampa y dos puntos 
bonus. Coged en el pajar los otros cuatro 


6. En la siguiente vuelta permaneced en el 
recorrido y seguid la calle. Después de la 
curva veréis una pequeña senda que sube la 
colina. Conducid con atención alrededor de la 
roca para tomarla y apretad a fondo el acele- 
rador. Después de que hayáis pasado por las 


túnel con diecisie- 
te puntos bonus. 
Prestad atención al 
turbo para acercaros 
nuevamente un poco al 
contrario. 


8. El último fragmento escondido de 
Coventry Cove se encuentra justo detrás 
del puente abovedado. Utilizad la rampa 
para catapultaros a las ruinas del castillo y 
coged de paso diez puntos. En las mismas 
ruinas se encuentran otros once puntos, 
seis de los cuales son muy fáciles de 
encontrar. Buscad los cinco restantes en la 
esquina y abandonad el lugar por la 
ventana. 



Velocidad máxima 

Aceleración 

Conducción 



Velocidad máxima 

Aceleración 

Conducción 
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SOUJCIÓN COMPLETA 

BEETLE ADVENTURE RACING 


ñftaunt Mayt iem: Dificultad - Fácil 




3. En cuanto hayáis llegado al 
Cañón con los peligrosos blo- 
ques de hielo, girad rápida- 
mente a la izquierda 
para llegar al estan- 
que. Si sois lo sufi- 
cientemente rápidos, 
podéis haceros 


5. La bifurcación hacia la derecha os lleva- 
rá hacia fuera. Allí no encontraréis calle 
alguna y deberéis dirigiros hacia el gran 
puente, donde podéis haceros con cuatro 
puntos antes de regresar a la calle 
principal. 

6. Los últimos c¡ 
puntos los conse- 
guiréis si vais 
por el tra- 


) 


& 


paso por el muro de 
hielo del fondo y lle- 
gar a otro túnel. 


4. Al siguiente pasadizo 
secreto sólo podéis llegar 
con un coche rápido, y no con ninguno de 
los seis primeros que tenéis desde el princi- 
pio. El salto es algo complicado así que es 


yecto arenoso que sale hacia la derecha. 
Como recompensa por el tiempo perdido, 
tenéis también un turbo. 


cha y llegaréis seguros a un estrecho 
saliente, siempre que hayáis cogido el ángu- 
lo adecuado. 


1. En cuanto veáis en el camino nieve y 
hielo, salid por la primera bifurcación que 
apenas se ve. Tomad la rampa de hielo que 
está en la parte de la derecha para llegar al 
edificio en la esquina de atrás, donde os 
esperan cinco puntos bonus. 


posible que tengáis que practicar un poco. 
Girad a la izquierda en cuanto os acerquéis 
a la entrada de la cueva de la montaña y 
subid por la colina nevada. Detrás de los 
dos pinos hay una segunda entrada que 
debéis coger con velocidad suficiente y con 
el ángulo correcto. Id por los 
árboles de la 
dere- 


2. En el puente colgante podéis utilizar 
camino deteriorado como rampa para 
poder meteros en un puente escondido 
que hay bajo vosotros. Necesitáis sin 
embargo una velocidad determinada 
para aterrizar con seguridad. Abajo 
os encontraréis un OVNI caído así 
como nuevos puntos. 


el 

5 
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SOLUCION COMPLETA 

BEETLE ADVENTURE RACING 


Inferno fsle¿ Dificultad - Media 



4. En la siguiente vuelta no hagáis caso de 
la pasarela y quedaos en la calle principal. 
Cuidado con un camino de tierra a la dere- 
cha. Atravesadlo a 
máxima velocidad 
para poder cata- 
pultaros direc- 
tamente hasta 


1. Si vais de la recta de salida en la playa a 
la jungla, podéis acortar el camino por el 
Parque Jurásico cogiendo un pequeño 
camino de arena. Hacia la mitad del cami- 
no podéis saltar por el pantano, destrozar 
las cabañas y obtener diez puntos bonus. 


2. La ciudad tiene algunas calles laterales 
en las que encontraréis cuatro puntos 
bonus. Hay otros cinco en una caja cer- 
cana de la entrada a la ciudad. Subid 
por la rampa de la parte izquierda 
de la calle para conseguir los 
puntos restantes. 


5. Dentro del volcán, tened cuidado para no 
caer en la lava. Meteos por las primeras 
dos bifurcaciones a la izquierda y coged los 
puntos. 


6. Iréis bajo una gran zona de exploración y 
llegaréis a continuación hasta un puente 
demolido. Dejaos caer enton- 
ces y encontrareis un 
túnel escondido. 
3 Conducid a través de 

J él, esquivad las 

balas de los caño- 
nes y coged los 
siete puntos. 


7. Id por el 
puente 



3. En cuanto abandonéis la 
ciudad, id hacia la izquierda 
para llegar a una pasarela. Man- 
teneos en el carril cuando saltéis la rampa 
porque si no, os adelantará el siguiente y 
caeréis en el agua. Este atajo os dará siete 
puntos más. 


la boca del volcán. Seguid cuidadosamente 
el camino sinuoso y subid por la rampa 
para meteros en el volcán y ganar cinco 
puntos. 


para pasar por la parte de la izquierda por 
un castillo. Utilizad el borde arenoso para 
saltar hacia dentro y allí atrapad cinco 
puntos. 



Velocidad máxima 

Aceleración 

Conducción 



Velocidad máxima 

Aceleración 

Conducción 
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SOLUCIÓN COMPLETA 

BEETLE ADVENTURERACING 


Sunset Sands: Dificultad - Media 




1. En la recta de salida del recorrido hay una 
caja con diez puntos bonus. Tenéis que ase- 
gúraoslos inmediatamente porque ya no vol- 
veréis a esta parte una vez la hayáis 
abandonado. Apretad a tope el acelerador 
en la rampa de arena de la derecha y cata- 
pultaos a través de la caja. Coged el turbo 


la rampa al interior del templo y, una vez 
allí, si conducís contra la barrera, activaréis 
una rampa algo más allá en el camino. 

4. Las rampas activadas se encuentran en 
medio de las columnas. Subid con un turbo 
hasta llegar a un llano pedregoso donde 
encontraréis diez puntos bonus. 


3. A través de estos fosos de arena, llegaréis 
a la plataforma central y luego al techo del 
templo que está enfrente. Podéis entrar por 


6. En caso de que no hayáis tomado el últi- 
mo pasaje, ahora podéis marchar bien por 
algunos tramos escondidos del recorrido por 
la ciudad y coger siete puntos más. 


7. Para los siete puntos. siguientes, tenéis 
que tomar la rampa de la izquierda en cuan- 
to hayáis alcanzado el templo dorado. En el 
desvío, torced a la derecha y 
os esperan diez puntos. 
Decidios por el túnel para 
separar vuestro camino 
del del rival. 


en la otra 
parte para recuperar 
otra vez el tiempo o 
la posición perdidos. 


2. Una vez de vuelta en 
el camino principal, 
encontrareis el siguiente 
tramo escondido en la parte izquierda poco 
antes de las columnas. Es difícil de ver pero 
si vais por entre las dunas de arena, llega- 
réis a una larga hondonada. 


5. El siguiente atajo lo recono- 
ceréis porque tiene una barrica- 
da de madera enfrente que os 
servirá de guía. Llegaréis de 
nuevo a la entrada de un templo. 

Tened cuidado con las columnas 

que se caen y coged los siete puntos al 

salir. 


8. En la última 
curva del reco- 
rrido hay una 
desviación a la 
derecha. 
Tomadla ace- 
lerando al máximo 
para montar por la 
rampa y coger diez 
puntos. Si tam- 
/ bién caéis 

en el saliente 
que está enfrente, 
tendréis cinco puntos 
más por haberlo hecho. 


Seguid así qe falta poco. 








SOLUCIÓN COMPLETA 

BEETLE ADVENTURE RACING 


Metro Madness: Dificultad - Difícil 




2. El primer edificio en el que 
podéis entrar es la estación 
de tren. Atravesad los cris- 
tales y subid las escale- 
ras. Cogeos los dos 
puntos de la plata- 
forma y seguid 
el camino 
hasta 
final para 
conseguir 
otros cinco 
puntos. 


8. Pisad el acelerador, saltad a los gran- 
des almacenes que están ardiendo y 
coged cinco puntos más. 

9. El último tramo 
escondido del 
recorrido es el 
aparcamiento 
subterráneo. 
Tened cui- 
dado con 
una ven- 
t a n a 
que 


3. ¿Queréis saber lo que 
ponen en el cine? Atravesad las 
puertas, pasad por delante del 
foyer y meteos en la sala, donde 
encontraréis 17 puntos en total. 
Después acelerad a tope por la pan- 
talla. 


4. Subid los niveles de la parte izquier- 
da y saltad al tejado del hotel. Desde 
aquí podéis llegar con un poco de cuida- 
do hasta el tejado verde, donde hay una 
caja-trampa. 

5. Detrás del casino se encuentra una fuente 


alrededor de la fuente y meteos por las 
puertas del cine. Detrás de las máquinas 


de color lila. Dirigios a ella a toda velocidad y expendedoras encontraréis cinco puntos. 


esta a 
la izquierda, 
pasad a través y 
subid los pisos. Coged 
los dos puntos y catapul- 
taos a toda velocidad en los grandes almace- 
nes de enfrente. 


7. Después de haber dejado el casino caeréis 
en una tubería de agua. Pasad las columnas 
con precaución y seguid hacia las barreras 
por la grieta que hay un poco más arriba. Así 
llegáis a otro fragmento escondido. 


1 . Si no queréis tomar el atajo, justo al princi- 
pio hay todavía un segundo pasaje secreto. 
En el primer corte, id a la izquierda y pasad 
por el siguiente a toda velocidad. Saltad 
sobre el puente y haceos con los siete pun- 
tos bonus. 


catapultaos hacia arriba por la ventana más 
alta del hotel. En el pasillo del hotel os espe- 
ran siete puntos. 


6. Como alternativa, 
también podéis ir 






SOLUCIÓN COMPLEJA 

BEETLE ADVENTURE RACING 


WicHed Woods. Dificultad - Difícil 



1. DAI primer tramo secreto sólo podéis lle- 
gar por la recta de salida. Id por la calle y 
dad la vuelta con el coche. Llegaréis a un 
tramo que os lleva sobre un largo puente y 
luego a una región de una claridad radiante 
alumbrada por enormes fuegos. 

2. A continuación, id por la torre y podéis 

coger puntos ordenadamente. 


4. En el túnel empujaos con un salto hasta 
una caja con diez puntos bonus. Meteos por 
la rampa acelerando a tope, allí coged el 
turbo y catapultaos a través de la ventanita 
de la catedral. Así os asegu- 
raréis diez pun- 
tos bonus. 


3. Si no hubieseis 
cogido este primer pasaje 
escondido, podéis coger la rampa en la 
izquierda para saltar por el árbol y obtener 
diez puntos. 


5 

Después de la ciudad encontráis 
a la izquierda una calle escondida por la que 
llegaréis acelarando al máximo hasta Geis- 
tervilla. 


8. Seguid hacia la 
derecha en cuanto os 
hayáis ido de la tumba y tomad así un cami- 
no que está más alto de lo normal y en el 
que os encontraréis con dragones, además 
de con diez puntos bonus. 


6. Pasad por las puertas y seguid todo recto, 
subid los escalones y coged los diez puntos. 


7. Si queréis coger la ruta que pasa por la 
tumba, tenéis que torcer en el túnel hacia la 
derecha donde llegaréis a ver dos cajas con 
cinco puntos cada una. 



El coche Bonus 

El escarabajo de la policía es, con su gran velocidad y su 
aceleración así como con su óptimo manejo, lo último en 
escarabajos. No sólo deja atrás a todos sus coches rivales 
sino que también cuenta con una auténtica sirena, en lugar 
de la bocina. Utilizadlo, apretad el acelerador y dejad a todos 
los demás detrás de vosotros. Con este escarabajo conduci- 
réis siempre como unos campeones. 






Velocidad máxima 

Aceleración 

Conducción 
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Los trucos más buscados 

mucos & CÓDIGOS 



TRUCOS & CÓDIGOS 

vosotros queréis aportar vuestros propios trucos a nuestra revista, no tenéis más que 
mandarlos por correo o por e-mail a la dirección de nuestra redacción. 


Sección TrucosS. Códigos 

PRENSA TÉCNICA • Redacción 

Gómez 42, Nave 1.1.2. 28037 Madrid 
e-mail: play@prensatecnica.com 


Esta sección servirá para que al fín acabéis ese juego que os está 
comiendo la moral. No hay que desesperarse, cada mes publica- 
remos nuevos trucos para los títulos que sabemos que son 
más complicados. Pensabais que eso de quedarse atascado 
era sólo para vosotros ¿ Que creéis? Nosotros también nos 
quedamos atrancados en algún momento u otro. Lo im- 
portante es no rendirse y ¿ porqué no? hacer uso de al- 
gún truquillo que otro. 



Starwars Episodio 1: Racer (D) 


Pod-Racer de Sebul- 
ba: 

Para poder llevar el 
Pod-Racer de Sebul- 
ba, debéis simplemen- 
te (¿sólo?) ganar la úl- 
tima carrera. 


Turbo-Start: 

Al principio del juego, el presen- 
tador dice "3...2...1". Antes de 
que diga "1", debéis poner el 
stick analógico hacia arriba y 
pulsar la tecla A. Si esto se hace 
en el momento adecuado, vues- 
tro piloto gritará. 


Para este excelente título tene- 
mos un par de consejos de lo 
más divertido. 


Ofender a los enemigos: 

¿Queréis encolerizar a vuestros 
contrincantes antes de la carre- 
ra? No hay nada más fácil. Man- 
tened pulsada la tecla 
Z de la modalidad tor- 
neo en el menú princi- 
pal y comenzad enton- 
ces la carrera con el 
botón A y os esperará 
un pequeño duelo con- 
tra un piloto rival. 



NBA Jam 99 


Para conseguir un gran juego, 
pulsad simplemente durante la 
partida la siguiente combinación: 
L,L,C-IZQUIERDA, L,L,C-ARRIBA, 
L,L,C-DERECHA,L,L,C-ABAJO,Z. 


Astro Lañes de Milo (D) 


Bola- empuje: 

Pulsad R,R,L,L,R y L cuando sea 
vuestro turno. Con ello, vuestra 
bola recibirá un empujón inmen- 
so. 

Bola-clon: 

Pulsad L,L,L,R,R,y R, cuando sea 
vuestro turno. Vuestra bola se 
transformará en tres a través de 
una bola-clon. 


Mega-bola: 

Pulsad L,L,R,R,L,y R para que 
vuestra bola adquiera dimensio- 
nes gigantescas. 

Bola-enano: 

Pulsad R,R,R,L,L,y L cuando sea 
vuestro turno. Un enano blanco 
duplicará el peso y la fuerza de 
vuestra bola. 


Micro Machines 64 Turbo (D) 


Auto-transformación: 

Parad el juego con el modo Cha- 
llenge e introducid entonces la 
siguiente 

combinaciómabajo, abajo, arri- 
ba, arriba, derecha, derecha, iz- 
quierda, izquierda. Vuestros au- 
tomóviles se transforman en 
objetos con los que participaréis 
en las carreras. 

Turbo-Empuje: 

Antes de que comience cada 
una de las partes de la presen- 
tación, pulsad la tecla de acele- 
ración. Mantenedla en la última 
señal para conseguir un co- 
mienzo relámpago. 


Turbo-Salto: 

Para poder disfrutar de estas 
pequeñas ventajas , deberéis 
pulsar la tecla R antes de atra- 
vesar la línea de meta en la últi- 
ma ronda para poder saltar. 



64 


N-ZONE 


TRUCOS & CODIGOS 

VARIOS 



Quien ya se haya regalado con la 
versión estadounidense de A 
bug s Ufe y haya sufrido los pro- 
blemas con los variados insec- 
tos, no tiene por qué desesperar 
No podemos daros ningún spray 
anti insectos pero si al menos 


las pistas para superar los nive- 
les. Llegad hasta la colina de 
hormigas, mantened pulsada la 
tecla Z y e botón C y pulsad en- 
tonces la tecla R. Una flecha in- 
dica entonces hacia la derecha y 
podéis superar todos los niveles. 


WCW Ni tro (US) 


Meted en la pantalla de opciones o de selección de modo la siguiente 
combinación de teclas: 



Conectar el ring 17: 

C-lzquierda,L,C-DERE- 

CHA,R,Z 

Conectar a todos los 
luchadores: 

4 veces C-DERECHA, 
4veces C-IZQUIERDA, 4 
veces R, 4 veces L 
Para cabezas grandes: 
7 veces L,R,Z 
Para cabezas, manos, 
etc, grandes: 

7 veces R,C-derecha y Z 



Missfon: Impossible (O) 


Aquí un truco para que Et- 
han Hunt se pueda mover 
en la misión secreta en mo- 
do Dios: 

Simplemente hay que meter 
la siguiente combinación en 
la pantalla de elección de 
nivel (ver imagen) y luego 
comenzar la misión elegida 
C-DERECHA, Z,C-ABAJ0,R 


Wipeout 64 




Con esta información vais a poder descubrir 
nuevos modos para este fantástico juego 
CYCLONE: Debes concluir el modo Weapons con 
Bronce. 

PIRANHA II: Termina el modo Time 
con Bronce. 

VELOCITAR: Debes finalizar el modo 
Race con Bronce. 

SUPER-COMBO CHALLENGE: Apa- 
recerá cuando termines los tres de 
arriba. 




Robotron 64 


50 vidas 

En el menú SETUP pulsa; ARRIBA, 

ARRIBA, ABAJO, ABAJO, IZQUIERDA, 
DERECHA, IZQUIERDA, DERECHA, C- 
IZQ, C-DER, C-IZQ, C-DER. 

Modo Game Boy 
En el menú SETUP pulsa; ARRIBA, 

ABAJO, DERECHA, C-IZQ, ABAJO, 

ARRIBA, IZQUIERDA, C-DER, ARRIBA, ABAJO 




Selecciona nivel 

En el menú SETUP pulsa: ABAJO, ARRI- 
BA C-IZQ, ABAJO, C-IZQ, C-DER, ABA- 
JO, C-DER. 
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jfrSfar BasebaU 2000 (D) 



Nuestro experto en baseball. 
Jens, ha revisado las siguientes 
pistas para vosotros: 

Pelota grande: 

Introduce BCHBLKTPTYen el me- 
nú CHEAT. 


Oscuridad 
enorme: 

Para que 
todo esté 
oscuro, de- 
beréis in- 
troducir en 
el menú 
CHEAT 
WTOTL. 

Visibilidad 
escasa: 

Si metéis 
en el menú Cheat, MYEYES, ob- 
tendréis una extraña visión 

Ir más deprisa: 

Para aumentar la velocidad, 
mantener pulsada la tecla Z 
mientras os movéis. 


7 Tucos & Claves Clásico 


Super Mario 64 (D) 

Aquí un par de ayudas que os 
servirán en las aventuras del 
fontanero: 

Mario puede subir empinadas 
cuestas si le ponéis fuego en el 
trasero. De esta forma podéis 
hasta subir las pirámides. 

Para recargar vuestra energía, 
tenéis simplemente que senta- 
ros en la superficie de un río, es- 
tanque o lago. 


que pulsad la tecla Z poco antes 
de levantaros. 

Con la tortuga en el nivel de lava 
no hay en realidad gran proble- 
ma siempre que evitéis el con- 
tacto con el muro. 

Las pendientes que no podáis 
seguir subiendo, las superaréis 
si dais un salto en el aire, dais 
luego un paso y lleváis el stick 
hacia abajo. 


Para poder llegar seguros tam- 
bién a grandes alturas, tenéis 

Blast Corps (D) 



Turbo-Empuje: 

Si nada más comenzar uno de 
los niveles bonus, vais directa- 
mente hacia la luz verde, podéis 
conseguir un comienzo rápido, al 
igual que en Mario Kart 64. 

Edificios que explotan: 

Arrancad cerca de un edificio 
para que vuestro conductor no 
pueda bajar. Pulsad la tecla Z 
para que lo intente no obstante. 
Gritará y cuando pul-séis de 
nuevo la tecla Z, el edificio ex- 
plotará de manera milagrosa. 
Esta maniobra funciona espe- 
cialmente bien con el camión de 
la basura. 


A lo que 

juega... 


Harald Ebert 


Harald Ebert (30) es 
coordinador del 
servicio especial de 
Nintendo en Europa 



1. ¿A qué juega Ud? 

Por el momento, estoy ocupado en la lucha en el N64 de los rebeldes contra 
el imperio, en la que alterno el juego de los tres episodios de Star Wars: 
Shadows of the Empire, Rogue Squadron y Episode 1 :Racer. 

2. ¿Qué le gusta de estos juegos? 

Con estos juegos de acción tan divertidos revivo la película de Lucas. 

3. ¿Cuál es su favorito de los tres juegos de Nintendo y por qué? 

La serie Zelda Zelda, A Link to the Past (Super Nintendo), Zelda-Link's 
Awakenmg (GameBoy Color) y por supuesto Zelda- Ocarina of Time (Nintendo 
64). De esos complejos juegos me gusta simplemente todo. Uno siempre 
encuentra algo nuevo en ellos Creo que es increíble que siempre gane el Sr 
Miyamoto, el padre espiritual de Links. 

4. ¿Qué es lo que más le gusta del Nintendo 64? 

Lo que mas me gusta es la posibilidad de moverse libremente en un espacio 
tridimensional, y poder hacerlo sin tiempos Antes de la aparición del 
Nintendo 64, no me hubiera podido imaginar algo así. 

5. ¿Qué edición del N64 tiene más interés? 

Mi primer deseo de Command&Conquer ya está cumplido. Aparte de eso, 
espero podei acompañar en el futuro a nuestro Heldin Samus Aran por los 
inquietantes mundos de Metroid en el Nintendo 64. 

6. ¿Con qué juegos comenzó su pasión por los videojuegos? 

Comenzó a principios de los años 80 con la primera consola para casa por 
cuyos juegos uno se podía mover apenas por la pantalla. Algo más tarde me 
fascinaron los clásicos como, poi ejemplo. Donkey Kong, Space Invaders, 
Galaga/Galaxian y Missile Command. 

7. ¿Qué género de juegos prefiere Ud.en general y por qué? 
Prefiero los juegos de rol y de estiategia porque siempre hay algo que 
aprender y poique en ellos no sólo se necesita destreza. Me divierte 
descubrir todas esas oscuras cavernas o conseguir la solución de todos esos 
acertijos El ambiente de los juegos de aventuras me parece especialmente 
fascinante Con los vídeojuegos, ahora se ofrece la posibilidad de tomar parte 
desde casa de fantásticas aventuias y ya no con papel y lápiz sino con un 
gráfico muy bueno 

8. ¿Qúe juego “multijugadores” es su favorito y por qué? 

Me resulta difícil decidir porque en Nintendo 64 hay muchos juegos buenos 
de este tipo y a mí me entusiasman todos los juegos de lucha, en general. 

Por decir un nombre, Mano Kart 64 es uno de mis favoritos, porque siempre 
tiene algo nuevo y divertidísimo preparado, sea el jugador principiante o 
profesional 

9. ¿Qué le diría a nuestros lectores? 

Con todas las divertidísimas novedades presentadas durante el 99, tenemos 
por delante buemsimas horas de juego este año con Nintendo 64 y la 
GameBoy-color 
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Star Wars — Episode I: Racer 

¿DE QUÉ VA? 

Un fulminante y futurista Racer que representa perfectamente las fastinantes 
secuencias de carreras de la película del mismo nombre y que provoca un ambiente 
impresionante. 


Trucos: 

Comienza metiendo un juego nuevo en un 
registro vacío. Mantened pulsada la tecla Z 
y utilizad la L para meter las letras. En la 
parte inferior izquierda de la pantalla, 
aparecen las letras y las combinaciones 
elegidas. Cuando se ha metido la palabra 
entera, tenéis que ir a “end” y comprobar 
el truco con la tecla L. Meted ahora la 
abreviatura de vuestro nombre, como de 
costumbre. 


Invencible: RRJABBA 
Recorrido Jugado: RRTHEBEAST 
Emparentar Mars Gira en Jln Reeso: 

RRJINNRE 

Conducción análoga doble: RRDUAL 


Ofender al enemigo: 

¿Queréis que vuestro enemigo ya esté furio- 
so incluso antes de comenzar la carrera? No 
hay nada más sencillo. Mantened pulsada la 
tecla Z en el menú principal del modo Tur- 
nier y comenzad entonces a correr con el 
botón A. Os espera un duelo en el que vues- 
tro piloto acabará con el enemigo. 

El Pod-Racer de Sebulba: 

Para poder conducir con el Pod-Racer de 
Sebulba sólo (¿sólo?) tenéis que ganar la 
última carrera. 

Itato-St&ft: 

Al principio de la carrera, el locutor dice 
“3. . .2. . .1 ". Antes de que diga “1 ”, id hacia 
arriba con el joystick y pulsad la tecla A. Si 
se hace en el momento correcto, vuestro 
piloto gritará. 







Glover 

¿DE QUÉ VA 

Glover es un divertido juego de astucia en tres dimensiones en el que tenéis que 
conducir con un guante un balón por numerosos 
niveles. Tras un tiempo de entrenamiento, os 
sorprenderán especialmente las situaciones peligrosas. 

Trucos: 

Parad el juego y meted los siguientes trucos con la 
tecla C. 

Abrir puertas: Arriba, derecha, derecha, abajo, 
izquierda, abajo, arriba y derecha. 

Energía inagotable: Derecha, derecha, abajo, 
derecha, derecha, derecha, arriba, e izquierda. 

Powerball: Arriba, abajo, arriba, abajo, arriba, abajo, 
izquierda y arriba. 

Baja gravitación: Izquierda, izquierda, arriba, 
izquierda, derecha, arriba, arriba y arriba. 

Vista de pez: Izquierda, derecha, izquierda, derecha, 
izquierda, derecha, izquierda y derecha. 

Acelerar: izquierda, izquierda, derecha, arriba, 
derecha, izquierda arriba y arriba. 




X 



All-Star Baseball 2000 


Nuevos trucos 


Pelotas grandes: 

Meted en el menú-truco 

BCHBLKTPTY. 

Oscuridad completa: 

Para que todo se quede oscuro, 
meted en el menú.truco WTOTL. 



Modo distorsionado: 

Si metéis en el menú-truco 
MYEYES, obtendréis una óptica 
maravillosa. 



Correr rápido: 

Mantened pulsada la tecla Z al correr. 




A Bug’s Life 



¿DE QUÉ VA? 

A Bug’s Ufe es un divertido juego de plataformas basado en la película de Disney, Bichos. 
Muchas posibilidades de acción y contrincantes muy astutos aseguran la diversión. 


-•i * 


Truco: 

Id hasta el cerro de las hormigas, 
mantened pulsadas las teclas Z y 
C y pulsada entonces la tecla R. 
Una fecha os indicará entonces 
hacia la derecha y podéis elegir 
entre todos los niveles. 


isjourney 



Canyon Showdown 









